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PREDGOVOR 


Knjiga je namenjenn vlasnicima Commodore-a 128, od poielnika do 
profesionalnih programera, s lorn ogradont Slo nema neku narocitu 
ambiciju da pouiava ve£ da pruii Sim injormaciju o jednoj maSini koja 
je u svetu doiivela pravu cksploziju populamosli najviSe zahvaljujudi 
svojoj potpunoj kompatibilnosli sa raiiijim modelom isle iirme. Ako 

grame kojt su pisant za C-64, poseduje veomci dobar Basic koji u potpu- 
nosli podrlava si’e hardverske karakteristiks kompjiitera koje neskrom- 
no releno tii'iM lanemarljive ni sa staitoviSta mnogo napredni/ih 16-bitnih 
inaSina, upoirebna vrednosi knjige je Hme veda jer su upravo te radike 
izmedu C-64 i C-I28, a koje unapreduju raniji model do epitela sian- 
darda, posebno ohradene. 

jVa 'poletkii se dosta govori o hurdveru same maSine i periferij- 
skim uredajima it prostog ratioga da shvariie Sia sve sa kompjuterom 
moieie da uradite, odnosno da saeledale sve one deialje koji Sine da 
se C-12S smaira tako dobrim otbilinim radumroin. V nastavku, obra- 
dene su sve Basic naredbe ali tako da su oiigiedne podele medu njimc. 
po logiSnim celinama. Ukupno je obradeno preko ISO naredbi od \kojih 
jt vedina propradena primerom. Naravno, posebno su islaktiula naredbe 
vezane za rak sa grafikom i zvukom jer su po svojoj obimnosii i celo- 
vilosli one te koje uzdiiit ow na jedan visok nivo, 

Nadamo se da ce knjiga biii skvadena viSe kao priruinik jer upravo 

Zahvaljujcmo se Ademu Jakupovidu na karisnim savetimu kojt su 
iiam znatno pomogli u itradi ovog riikopisa. 
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}. TJVOD 


U ovom poglavlju izlolcne su osnovne ikarakteristike racimara 
Commodore 128 (u ddjem tckstu C-128), koji predslavlja nadgradnju 
populaniog preihodnika — radunara Commodore 64 <C-64). Uslovno 
redeno, C-12S se moie shvaliti kao radimar u kojem postoje tri radunara 
koji koriste istu lastaturu i periferiju, ^ to znaii da su moguda tri 
nadina rada: 



— CP/M 



U C-64 reiimu rada, ratunar C-128 predslavlja pravu kopiju radu- 
uara C-64. Time je ostvarena potpima kompatibilnost irmedu radunara 
C64 1 C-128, Sto nije zanemarljivo s obairom na raznovrsnost softvera 
i rnadajan broj korisnika radunara C-64. 

U C-128 reiimu rada dolaze do punog iiraiaja slvarne mogudnosli 
radunara C-128. U njemu Su eliminlsani osnovni nedostaci koji karak- 
teridu radunar C-64, kao Ito su: 

— skroman BASIC jezik, 

— spora disketna Jedinica, 

— 40-to kolonaki ekran. 

CP/M je skradenica za -Control Program lor Microcomputer". Red 
je o operativnom sistemu smeitenom na disketi, koji je razvio Diniial 
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Reswch, Inc. CP/M reiim rada .nameajen je ^re poslovnoj pri- 
meni i pn omogucuje pisanje 1 koriScenje progrania nezavisno od tipa 


Iz svega redenag, s 


a manje poslovne primene. 



2. 0128 I PERIFERIJSKI UREDAJl 


SvBkl radunar Icoristi i razne prilcljudne Uredaje koji mu omogu- 
cavaju komuniciranje Sa kDrisnikom, memorisanjc podataka za duii 
vremeoski period 1 povczivanje sa drugim radunarima istog ili dniga- 
dijeg lipa. Ovl prikljudni ucedaji zovu se — pcriferijski uredaji. Bez 
nekih od njih radunar je apsolutno neupotrebljiv, dok drug! sluie 'za 
tu da radunani prodlre mogucnosti. Uz radunar Commodore .128 naj- 
deke ae koriste: tastatura, ekranski uredaji, disketni uredaji, StampadI 
j modem!. Neki od periferijskih uredaja dobijaju Ee uz afttn radunar, 
dok se drugi moraju posebno nabaviti, 

STA SE DOBIJA UZ RACUNAR? 

Uz radunar se dobija jedan od neophodnih periferijskih uredaja: 
lastatura. Bez tastature ne bismo inogli radunani da saopSllmo Ita 
ielimo, ne bismo mogli ni na koji nadin da mu prenesemo poruku ili 
da napiSemo program. Tastatura je najuobidajenije sredstvo za unoSenje 
podataka u Iradunar. Kad kupite radunar C-128, dini lam se da i niste 
doblli niSta drugo osim tastature. Medutim, u plastidnom kudiitu se 
osim tastature nalazl i s&m radunar koji Ise sastoji od mlkroprocesora 
8502 {koji Slu*i za retime rada C-64 i 0-128), mikroprocesora Z80A 
(koji duii za rad radunara pod c^rativnim sistemom CP/M), integri- 
sanog kola VIC II (Video Interface Chip) koje je •raduienot za grafiku, 
integrisanog kola 8503 (koje se koristt kad radimar prikazuje 80 kolona 
leksta), integrisanog kola SID (SoCind Interface Device) koji se koristi 
za zvuk i dva integrisana kola CIA (Complex Interface Adaptor) za 
knaumdranje sa periferijskim uredtajime. 

U plastidnoj kutiji radunara iialazi se i njegova inemorija. Ona 
Je podeljena na dva dela; ROM (Read Only Memory — memorija same 
ZB dltanje) i RAM {Random Access Memory — memorija sa direktnim 
prislupom). ROM-memorija sadrti fiksno programirani operativni sistem 
i BASIC-inttrpreter, dok R.AM-memoriju koristimo za sopstvene pro- 
grame. C-128 ima 128 kilobajia RAM-memorije, kidnosno 131072 bajta 
(ili zoaka). 

Na raCunam se, osim toga, primecuju i konektori za povezivanje 
raznih periferijskih uredaja, o kojima da biti redi pri opisivanju poje- 
dinih periferijskih uredaja. 


EKRANSKI UREDAJI 


Bkranski urcdaj je jedini uredaj koji jc, osim samog rafiunara, 
apsolutno neophodan da bi vaS C-128 mugao da radi. To moke da bude 
obf£an televizor ili poseban uredaj koji se zove (monitor. Monitor Je 
uredaj siitan televizoru, samo 5to no poseduje elektronska kola za 
prijem televizijskog programa. PoSlo se lu lovom sludaju signal ne trana 
fomiiSe u komplikovanim elektronskim kolima, monitor daje innogo 
bolju sliku ncgo telcvizijski prijemnik. Da li dete koristlti televizijski 
prijeinnik ili monitor — zavisi od toga za sta telite da koristite raiunar. 


TELEVIZIJSKI PRIJEMNIK 

To je najjeftiniji ekranski uredaj, poSto skoro da i netna domadin- 
stva bez televizijskog prijemnika. Ovo reScnje sasviro zadovoljava ako 
imate nameru da radunar koristite za Igre iii jednostavnije programe. 
Glavnl nedostatak televizijskog prijemnika je slabo rozlaganje slikc, 
tako da je broj detalja koji se mogu videti na ekranu prilidno ogranifan. 
Kad su u pitanju slike (koo Sto Je to sludaj sa igramaj, razlaganje tele- 
vizijskog prijemnika je sasvim dovoljno, ali ne i kada je u pitanju 
tekst; slova na ekranu nisu oStra i zamorno ih je ditati. 

Televizijski prijemnik se na raiunar prikljtiduje antenskim kablom 
na prikljudak sa oznakom RF. 


DIREKTNI MONITOR {U BOJI) 

Direktni monitor je najjeftinija vrsta monitora u boji. Do ovog 
monitora treba dovesli signal za ton i dva signala za sliku (osvetljenje 
i bojaj. Slika na ovoj vrsti monitora prilidno je oStra (znatno oSlrija 
nego na televizijskom prijemniku), pa moie da se koristi i za prikazi- 
vanje teksta, ali on Jo5 uvek nlje najpogodniji za rad sa 80-kolonskim 
tekslom. Firma Commodore proizvodi direktni monitor ia tipskom ozna- 
kom 1702. Direktni monitor se prikijuiujc sa zadnje strane radunara na 
DIN-prikljudak sa oznakom VIDEO. Prikljudni kabl mora da bude 
predviden za direktni monitor. 


KOMPOZITNl MONITOR (U BOJI) 

Kompozilni monitor koristi signal za ton i pignal za sliku koji 
predstavlja kompozilni (ujedinjeni) signal osvelljenja i boje. Zbog toga 

razlaganje direktnog monitora, tako da ni on nlje pogodan za prikazi- 
vanje teksta u 80 kolona. J ovaj monitor se prikljuduje na prikljudak 
VIDEO. Prikljudni kabi mora da bude predviden za kompozitni monitor, 
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RGBI-MONITOR 


Jedini moniior n boji na kojem se raoie dcrhili ^adovoliavajuii 
tekst u 80 k<^ona je RGBI-monicpr. RGBI fe skraeenica ad Red-Green- 
•Blue-lniensity (crveno-zeleno-plavo-mienzileij.Za ovaj monitor potreban 
je j«dan signal wi ton i Oetiri signala za sUku: crvena, zelena. plava 
boja i Intenzitet. 

RGBI-monitor se prikljuiuje na koncktor sa oznakom RGBI na 
zadnjoj stranl radunara kaolom za sHku, dok sc ton dobija priklju- 
teojem na prikljudak VIDEO. Znadi ~ ea brlkljufenje RGBl-monitora 
potrebna su dva prikijudna kabla. 


MONOHROMNI MONITOR 

Za poslovne primene u kojima obrada teksta zauzima vaiao mestu 
preporaiuje Se koriSdenje monohromnog (crao-belog, kutog ili zelenog) 
monitora. Ovaj tip monitora ima najoStrijii sliku i najbolji prikaz 
gO-kanalskog teksta, tako da najmanje zamara odi. Monohromni mo- 
nitor se prikljufuje na prikljutak VIDEO. 


KASETNI UREBAJI 

Kasetnl uredaji sluie za upisivanje programa i podalaka na kaselu, 
kao i za njihovo Sitanje so kasetc. Kaseini .uredaji su naJicitinijl uredaji 
za roemorisanje na magnetnom medijumu i(niagnetna traka u koseli). 
Ovi uredaji koriste standardne oudio-kaselL- za snimanje muzike i go- 
vora, tako da je i sdm magnetni medijum Veoma jeftin. 

Nedoslaci knselnih luredaja su mala brzina rado i sekvencijalno 
upisivanje podataka bez mogudnosii direktnog pristupa nekom podaikii 
(da bi se do5lo do nekog podalka uplsanog na magnetnu traku, neop- 
hodno je proditati Bve pb^atke Ppisane pre njega). Kasetni uredaj se 
na radunar 0128 prikljuduje odgovarajucim kablom na prikljudak sa 
oznakom CASSETTE. 

DlSKETNl UREDAJI 

Disketnt uredaji imaju istu funkciju kao i kasetni, samo su znatno 
biii i omogudavaju direktan pristup podacima upisanim na magnet- 
nom medijumu idiskcti). 

Uz radunar C-128 moie se koristiti i disketna jedinica 1541, prav- 
IJena za radunar Commodore 64. Medutim, ona je prilidno spora i ima 
mali kapacitel <170 kilobajia) za radunar kao Sto je p.128. Zbog toga 
je finna Commodore napravlla novi dlsketni uredaj sa tipskom ozna- 
kom 1571, koji je brfi pd uredaja 1451 i do deset puta (zavisno od 
nadina rada), a kapacitet mu je 340 kilobajta. Proizvodi se i dvostniki 
disketni uredaj kojl moie da prthvati dve diskete, a lipska oznaka 
mu je 1572. 




STAMPACI 

Stampati su uredaji koji Jia papiru iapisuju programe, tekstove 
111 rezultate obrade. Za svoje raiunare firma Commodore prolzvodi 
6etm tipa Stampada; trt matriina (MPS-SOl, MPS«>2 i MPS^3) i 
jedan sa kvalltelnim otiskom (DPS-llOI). Ako ielite jeftin Stampad i 
nije vam vadan kvalitet slova, nabavite jedan od tri matriina modela, 
a ako raiunar ielitc da koristife i ii poslovne svrbe {gde je potreban 
bolji kvalitet otiska), preporudujemo da nabavite kvalitetni matridni 
Itampad nekog dnigog proizvodada. Taj Stampad treba da bude iia- 
pravljen posebno za Commodore, ill je potrebno da nabavite poseban 
medusklop (interface). 

Stampad se na raiunar prikljuduje na prikljufiai SERIAL (Uti onaj 
koji sluii za prikljuienje disketnog uredaja), a ako ielite da prikljuiite i 
Stampad i disketni uredaj — potrebno je Ida ih vejele redno tako da 
Stampad bude na kraju redne veze. 


MODEMl 


Lidni radunari se sve viSe povezuju u mreie radunara putera tele- 
fonskih linija. Uredaj koji omogudava slanje pataka telefonskotp 
linijom zove se modem (Sto je skradenica od modulator-demodulator). 
Firma Commodore nudi detiri tipa modema; 1600, 1650, 1660 1 1670- 
Brzine prenosa svih ovih modema su od 300 do 1200 boda (grubo; 
30 — -120 znakova u sekundi). Modem 1670 ima 1 bardverski ugradeno 
autoroatsko biranje telefonskog broja. 

Modem so prikljuduje na USER PORT sa zadnje strane radunara 
na desnoj strani (gMano sa zadnje strane). 


PALICE ZA IGRU 

Palice za igru su uredaji koji radunaru prenose informaeije o smeni 
(gore — dole — levo — desno) i imaju taster za okidanje, Sto je veoma 
pogodno za akeione igre, all palica moie da se korisli i uz ozbiljnije 
programe (ako je to programom predvideno). U ovu gnipu pttTfcrij- 
skih uredaja spadaju i tzv. miSevi koji jmer odieduju pomeranjem 
po tvrdoj podlozi. Palice za igru se prikljuduju na pri'kljudke CONTROL 
PORT .1 1 CONTROL PORT 2 tea desne strane radunara (do prelddada 
za ukljufenje i iskljuCenje). 


OSTALI PERIFERIISKI URHJAJI 


Osim navedenih postoji 1 joS ditav pis 
mogu da se prikljude na C-128. Tu spadaji 
kartice, uredaji za sinteeu govora, digitiizat 


periferiiskib Uredaja koji 
ertadi (ploteri), magnetne 
>ri sUke, uredaji za slntezu 
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muzike, i protivpoiami alanniii uredaji, kao i £itav 

niz dnigih prikljudnih ure<taja. 

Vetno upozorenje: Nikad ne prikljuiujte i nc odvajajte prikljudni 
uredaj dok je radunar uUjiiden. Takav poatupak moie dovesti do oSte- 
cenja periferijskog uredaja Hi radunara. 


IZBOR KONFIGURACIJE 

H aavisnosti od toga Su ielite da radite na radimaru, moguda je 
slededa konfiguracija; 

— Za Igni i utenje programiranja: radunar, kasetni uredaj, palica 
za igra (jedna ili dve) i televizijski prijemnik, 

Za obradu tekzta: radunar, disketni uredaj, kvaJitetni Stamped 

1 monohromnl monitor (ili kvalitetni monitor u boji — [RGBI). 

— Za manje poslovne primene: radunar, kasetni uredaj, disketni 
uredaj, Stampad (fcvalitet zavisi od primene) i tmonohromnl monitor 
(ili monitor u boji). 

Za vede poslovne primene; radunar, kasetni uredaji. dva disketna 

uredaja, j^an ili dva brza Stampada i monohromni monitor (ili kva- 
litetnj monitor u boji — RGBI). -i 

— Za povezivanje u mreiu; modem (uz perifenjake ureflaje prila- 
godene lokalnim potrebama). 
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3. TASTATURA 


Tastatura raiunara C-L28 sasloji se od alfanuineriiSkog dSla, mime- 
fiikog d41a i teliri grupe sa po fietiri tastera. U reiimu rada 064 mogu 
56 koristiti samo tasteri na alfanumeridkom delu i funkclonalni tasteri 
fl, f3, fS i f7. lU preostala dva nafina rada moie se koristiti kompletna 
tastatura. 

ALFANUMERICl DEO 

Alfanumerkiki deo lastature, oslm tastera sa alfabeukim, nuineriiJ- 
kim i specijalnim znacima, ima i lastBre koji slule za izvriavanje odre- 
denih funkclia. 

Taster SHIFT 

Taster SHIFT sluil za kucanje velikih slova (kad je izabran skup 
znakova sa malim slovima), odnosno za formiranje PET-grafike (kad 
je izabran skup znakova sa velikim slovima i grafikom). Za tastere koji 
imaju po dva znaka (gore i dole), taster SHIFT sluii za dobijanje 
gornjeg znaka. Kad se taster SHIFT pritisne zajedno sa tasterom 
COMMODORE (C=), prelazi se sa jednog skupa znakova ba drug! (sa 
skupa znakova sa malim i velikim sloviraa na skup znakova sa velikim 
slovima i PET-grafikom, ili obratno). 


Taster SHIFT LOCK 

Taster SHIFT LOCK ima funkeiju imitiranja staine pritisnutosti 
tastera SHIFT, Ako je potrebno da se otkuca vedi broj znakova sa pri- 
tlsnutim tasterom SHIFT, onda je pogodnijc pritisnutl taster SHIFT 
LOCK tako da on ostane u prllisnuiom poloiaju, otkucatl ieljene zna- 
kove i ponovo pritisnutl taster SHIFT LOCK tako da M vratl iz priti- 
snutog poloiaja. 

Taster RETURN 

Taster RETURN sluli za zavrSavanje reda upisa, Njime se raiunaru 
naznaiava da je zavrJeno upisivanje reda. 
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Taster RESTORE 


Taster RESTORE <kad se pritisne zajedno sa tasterom RUN/STOP) 
vrada raiunar na standardne parametre (tamnosivi ekran sa sveUoze- 
lenun okvirom u nadinu rada C-128, odnosno plavi ekran u naSnu 
rada C-64, kao i skup znakova sa velikim sltwma i PET-grafikora). 

Taster CONTROL 

Oraj taster sluii za upisivanje pojedinih specijalnih znakova, kao 
i za skiMtldne stgnale i ekranske i sislemske funkcije. On se koristi 
tasterom, tako da se pritisne taster 
CONTIWL, a zaum (dok je on u pntisnutom poloiaiu) i Jelieni taster 
TMter CONTOOL sc desto koristi za definlsanje bojc znakova na ekranu. 
Ako se pntisne taster CONTROL i jedan od tastera Sa numeridkim 
oznakama 1 — 8, znak de dobiti odredenu boju (mogud izbor 8 boja). 

Taster RUN/STOP 

Kad se ovaj taster pritisne bez tastera SHIFT, preklda se izvrSenie 
p^ropma pisanog u BASIC-u i raennar prelazi u iiTeklni nadfn rada 
Kacl se pntisne zajedno sa tasterom SHIFT, izaziva udltavanie i izvrSa- 
^dln'’r'Zd® ^ “ diskete 


r COMMODORE (C=j 




, .ri funkcije: 


tura prebadena u DIN-standa^. 

Taster CLR/HOME 

Pritisak na ovaj taster (bez tastera SHIFT) izi 
u podetni poloiaj (gornji levi ugao ekrana), Ako 
priusne zajedno sa tasterom SHIFT, kursor se - 
a ekran se briSe. 

Taster INST/DEL 


adanje kursora 
lasier CLR/HOME 
rada ii poieini poloiaj. 


Ovaj taster siuii za brisanje znakova iz teksia Ui za nii) 
J^je u tekst, Ako se koresti bez tastera SHIFT, izaziva bris 
koji se naJazi nsposredno ispred kursora, a ako se koristi s 
nje'^afca*^"'*™ desno i ostavlja .Slobodan prostor z 


Tuteri CRSR 


Ovi tasteri sluie za pomeranje kursora po ekranu (levi za pomeranje 
aoreJole, a d«m za pomeranje levo-desno). Na tasterima je obeleteno 
u kom smeru se kursor pomera kad ae nc korisU taster SHIFT, i u 
kom smeru ae pomera kaa se koristi taster SHIFT . 


Funkcionalnl testcrl 

Funkcionalni tasteri smeSteni su u gomjem desnom uglu tasCature 
i Imaju oznake fl, f3, fS i f7. Ove oznake vaie kad se tasteri koriate bez 
lastera SHIFT. Kad se tasteri koriste sa taslerom SHIFT, oznake su 
im f2, 14, it i fS. Ovi tasteri u nadinu rada C-64 jiemaju odredenu 
tunkclju, nego se njihova funkcija programira u programu. U natinu 
rada C-128 tasteri imaju unapred odrcdene Eunkcije, ali se one niogu 
programski menjati. Unapred odreflene funkcije funkclonalnih tastera su; 
fl — . iaaziva ispisivanje naredbe GRAPHIC na treimtnorn polo2aju 
kursora. tako da je potrebno upisati jo5 samo parametre naredbe 
12 — (taster fl + taster SHIFT) izaziva na trenutnora poloiaju kursora 
ispisivanje naiedte DLOAD" zajedno sa podetnjtn znatom nar 
voda, tako da je potrebno joS samo kipisati ime datoteke i zavr4ni 
znak navoda. 

f3 — Izaziva izvriavanje naredbe DIRECTORY, odnosno 'lista sadritaj 
diskete koja se nalazl na kanalu 8. 

f4 — (taster f3 + taster SHIFT) izaziva izvrSavanje naredbe SCNCLR, 
odnosno briSe ekran. 

t5 — izaziva ispisivanje naredbe DSAVE" na trenutnom polotaju kur- 
sora, i to sa pdietnim znakom tiavoda, tako da treba joS samo 
doplsati naziv prt^rama i zavrSni znak navoda. , 
f(, (taster f5 + taster SHIFT) irvrSava Inaredbu RUN, odnosno iza- 

ziva izvrienje programa koji se trenutno naJazi ji memoriji ra- 
iunara. 

n — izaziva izvrSavanje naredbe LIST, odnosno na ekranu daje listu 

18 — (tas^n -I- taster SHIFT) izaziva pozivanje monitora za maSinski 
Jezik naredbom MONITOR. 

Rezimicajmo sada joS jednom funkcije ovih tastera; 

£1 — GRAPHIC £2 — DLOAD" 

£3 — DIRECTORY (RETURN) £4 — SCNCLR (RETURN) 

£5 — DSAVE" £6 — RUN (RETURN) 

f7 — LIST (RETURN) £8 — MONITOR (RETURN) 


TASTERI ZA UPRAVUANJE KURSOROM 

Ova grupa tastera nalazi se levo od funkcionalnih tastera i sluil za 
pomeranje kursora u Jeljenom smeru, Za razliku od tastera CRSR, 
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Cetlri i 


Dk alfkDuineriikom d£lu tasi 
sie bez tasters SHIFT. Sme 






TASTERI SA SPECIIALNIM FUNKCIJAMA 


Ovi tasteri podeljeni su u dve 
se jznad alfanumeridcoa dSIa sa 
taiaju razlidile funkcije koje cemo 


- gntpe od i)o ietlri tasters, s nalaze 
levs strane i u sredtni, Ovi tasteri 
detaljnije opiaati u daljem t^stu. 


Taster NO SCROLL 

Ako prilikom prikazlvanja ns ekranu ima viSe podataka neeo Sto 
taa mesla na ekranu. onda se podad prikazuju taJto da ekran ’’klizi'' 
iiagore, pa se time oslobada donji red za prikazivanje novih podataka 
lasterom NO SCROLL moie se zaustaviti ovo klizanje ekrana tako da 
se mogu videti (i eventualiio prouiiti) podaci ved prikazani na ekranu 
PoMvn^^klk'^je ekrana moie se uspostaviti ponovljenim pritiskotn na 

Taster «/80 DISPLAY 

Ovaj itaster sIuH za izmenu naiina prikaza teksta na ekrann (40 Hi 
80 kolona teksta). Ako se na ekranu prikazuje 40-kolon5ki tekst, pa se 
pritisne Uster 40/80 DISPLAY — onda se prefazi na prikaz 80-koIonskog 
tekste, 1 obratno. Taster se prvim prillskom blokira u donjem poloiaju 
1 drugim pritiskom se oslobada (kao i tosteri i nrv- < vm 

SCROLL). Prebacivanje na 40, odnosno ! 
ukljuJenja ili resetovanja racunara. 


Taster UNE FEED 


PriUskom na ovaj 


kursor se pomera za jedan red nile 1 ostaje 

Taster HELP 


Ako interpreter u svom radu naide na greSku u jnekom program- 
skom redu, on javlja poruku o greSci, Pritisak na taster HELP prika- 
zade taj red na ekranu, i to tako da od mesta na kojem je interpreter 
IB (za 40-kolonski nadin ra^), odnosno 


Taster ASCII/DIN 

tastatura (aJfanumeritki deo) prebacuje sa 
ASCII-standarda na DIN, i obratno. Ako je radunar nabavljen u SR Ne- 
m^koj, ovaj taster de imati i tastaturu kao na slid, dok radunaj- proiz- 
veden u nekoj drugoj zemlji umesto ovog tastera ima io§ iedan Uster 
curcT alfanumeridkog dfila tastature na levoj 


SHIFT LOCK. Na t! 







' ukljuiuje ircptanje fcursora koje je prethodno bilo iskljuieno 

pritUkora na ESC-E. 

; — doCToijava dobijanje akustiinog signala pritiskom na lastere 
CONTROL-G. 

i — sprefava dabi.ianic akustiinog signala pritiskom na tastere CON- 
TROL-G. 


1 — imsd ickudeg reda ekrana uvodi novi red teksta, odnosno pro- 
grama. 

J — pomera kursor na poistak tekudeg reda. 

K — pomera kursor Iza poslednjeg znaka u tekiicem redu ekrana. 

I. — dozvoljava klizanje ekrana. 

M — spredava klizanje ekrana (ESC-L i ESC-M 5maiu istu funkciiu 
iao i taster NO SCROLL). ^ 

N — prebacuje ekran iz Inverznog naeina predslavljanja znakova u 
normalan nadin predsUvljanJa (vaM samo za rad sa 80-kolon- 
skim ekranom). 

P — biije sve znakove u tekudem redu ekrana do trenuinog poloiaja 
kuraora u redu. 

Q — briSe sve znakove u tekudem redu ekrana tod trenutnog poloiaia 
kursora to redu do kraja reda. 

R — Prebacuje ekran sa normalnog nailna prikazivanja u inverzni 
(vaii samo za rad 'sa 80-koIonskim ekranom). 

S — ukijuduje prikazivanje kursora u pbliku bloka (ako je prethod- 
no^ilo ukljudeno prikazivanje kursora u obiiku cnice pomodu 

T — deflniSe gomji levl ugao ekranskog prozoia (WINDOW) na tre- 
nutnom poloiaju kursora. 

U — ukljuduje prikazivanje kursora u obiiku crilce (vail samo za 
80-kolonskl prikaz Ina ekranu). 

V — pomera ceo ekran za jedan red gore. 

W — Pomera ceo ekran za jedan red dole. 

X — prebacuje sa SO-kolonskug prikaza ra ekranu na 40-kolonski 
pri'kaz, i obratno. 

^ — ukijuduje unapred definisane tabulacije (na svakih 8 kolona). 

Z — bride sve poslavijene tabulacije. 

e — bride ekran od trenutnog Jioloiaja kursora do kraja. 


DODATNE FUNKClJE TASTERA CONTROL 


Osim funkcija koje smo ved nave 
rada C-128 ima i dodatne funkcije koje 
TROL prilisne iajedno sa nekim drugir 
sisnosti od tastera koji se pritisne uz 


I, taster CONTROL u nadinu 
ie po.stiiu kad se taster CON- 
tasterom. Te funkcije (u za- 
laster CONTROL) su siedece; 


B — ukljuiuje podvladenje svih znakova koji se daljc kucaju (svi 
znakovi do povratka na liormalni nadin prikazivanja bide pod- 
vudeni — vaii samo za 80-koIonski prikaz), 

G — izaziva akustidni signal (zvonce). 

I — izaziva skok kursora na sledcdu definisanu 





K — gareCava prebacivanje sa jednog skupa znakova na drug! (sa 
tkupa sa malim i velikim slovlma i — na skup sa velikim slo- 
vima i grafikom, i obratno). 

L — omogucava prebacivanje sa jednog &a drug! skup znakova. 

0 — ukljuduje treptanje svih znakova koji se dalje prikazuju {sve 
do povratka na normalan na£m priknzivanja]. 

X — postavlja ili briSe tabuJaciju. 
f — zanienjujc pritisak na taster ESC. 

Napomena: Sve [imkcije koje se postiiu tasterima 'ESC i CONTROL 
mogu se programirall i izvrSavati iz programa. 


NCMERICKA TASTATURA 

Numeriika tastatura nalazi se na desno} atnml 1 sadrii cifre od 
0 do 9, znakove + i — , taiku 1 taster ENTER. Svi ovi tasteri imaju 
istu funkdju kao i tasteri na aflanumeritkom dilu taststure. a slu^ 
za UkSe unosenje numeriikih podataka. Taster ENTER rma Utu funk- 
ciju kao i taster RETURN. 


4, MOGUCnOSTI RACUNARA C-128 


Kao 5to je ived redeno u poglavljtt 1. oa radunani C-128 moguda 
su tri relima rada; CM, CI28 i CP/M. U ovom odeljku Ndc vi?e redi 
o svakom od njih. Uz to treba ^omonuti da raCunar C-i28 raspolaie 
KAM imemorijom od 128K, SB mogudnoidu proSirenja do 512K. 



CM 

Ovaj nadin xada interesantan je onim korisnidma koji su pret- 
hodno imalt radunar C-64, jer pndte rnogudnost da Be na raitinani 
C128 radi u ?stom ambijentu kau u sluiaju tadunara CM (na isti na- 
din, sa istim mogudnostima i softveiom). pvo je svakako znadajna po- 
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godnost s obzirom na raznovrstan softver koji postoji (mnogobrujni 
programski' jezici, programl za obradu teksu, rad sa labelama, rad 
sa bazom podataka, programi finansijske prirode, edukatlvni programi, 
programi za razne lipove simulacija, rad sa grafikom i iniHikora, us- 
lutni programi, Sirok spektar rainih tipova igara i si.), 

Preiaz u C-64 nafiin rada mole se realizovati komandora G064 ili 
pritiskom na COMMODORE taster u trenutku ukljudivanja raCunara. 
Pri tome me postoji komanda kola obezbeduje povratak iz C.64 u C-12B 
nadin rada. Jedlni naito da 'se to tostvari je iskljuSivanje i ponovno 
ukljudivanje radunara. 

Konfiguracija potrebna za ovakav nadin rada zavisi prc svega ud 
potrcba korisnika i softvera koji on ieli da koristi. |U najvedem broju 
sludajeva ovu koofiguraciju pored radunara dine; 

— TV aparat, 

— jedinica kasete, 

— palica za igru, 

pri demu u nekoj boljoj konllguraciji TV aparat treba zamenhi 40-to- 
uklonskim monitorom, a jedinicu kasete je^nlcom disketc. Uz sve to, 
po potrebi, mole se pridodatl Stampad. 

Osnovni jezik a C-64 reiimu rada je 'BASIC 2.0, dije su mogiid- 
iiostl skromne sa aspekla kudnih radunara i koje znatno zaostaju za 
mogudnostima samog hardvera. Ne postoje narcdbc za realizaeiju gra- 
fike, muzike, sprajtDva, kao i narcdbc koje omoguduju struktumo pro- 
gramiranje. 

Pored nekonfonnnog BASIC jezLka, ncdostalak svakaku prcUslav- 
Ija i prilidno spora disketna jedinica {posebno u sludaju korlJdenja 
vedih datoteko i duiih proanma). 'U ovom reiimu rada ogranidenje 
predstavlja I duiina linije koja sc inoie prikazivali na ekrano (naj- 
viie 40 simbola), Sto nije beznadajno ii sludaju bilo koje ozbilinije 
primene. 

Iz svega redenog moie se zakijuditi da ovaj nadin rada ne bl tre- 
balo da budu posebno interesanton za one ditaoce koji nisu lanlje ku- 
ristili radunar C-64, bez obzira na raspolc^vi softver. Sto se ti^ ko- 
risnika radunara C^4, oni bi svakako u nekom razumnom vrememi 
Uebalo da sc orjeiitiSu na jedan ud dva prcostala nadiiia rada s bbzi- 
rom na pogodnosti koje oni pruiaju. 


C-128 

U ovom reiimu rada radunar C-128 koristi »ti hardtur kau i u 
sludaju C-64 nadina rada i podriava periferiju koja je bila doslupna 
radunaru iC-64, Razlike koje pustoje mogu se posmstrati iz aspekta: 
a) hardvera; 

— dvostruko veca memorija u odnosu na radunar C-64, 

— mogudnost kuriScenja 80-to kolonskog cki-ana, 

— poboljlana lastatura, 

— znatno brie disketne jedinicu; 
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b) softvera; 

— izmenc u KERNAL operativnom sistemu, 

izmene ii ekranskom editcrrU', 

— ugraden maitaski mMitor, - ,n ,7f> 

_ poboljSan BASIC jezik prolirenjan verzije 2,0 u 70 

— nov nafin tormatizacije diskete (disketne jedinice 1571 !/ili 

U odaw^na C>64, radurmr C-128 iroa. dvostn^ v«5a raspoloi^ 
:mohlj ( 128 K) pri &«« 


RAM 


5I2K do^vaajem novih memonjskih nvodula. 

Kada ie red o ckranu, moguce je koristiti 40-to kolonski ill BlMo 
ikiOT «tt> se moie^dabrati odgovarajudim tasterom. Pn 

omT^to koloaskl ekrau zahtava monitor odredanog 

Tastatura radunara je znodajno izmenjena. Poatojedlm tasterima 

s‘1s"c“?“Sem 


n spa 


e diaket 


■£ 1541 n 


Ti C-64 prevaziden 


— Commodore 1572 

U raCuaar C-128 ugiaden je monitor-program kojl omogucuje pi- 
sanie asemblerskih programa, disasembliranje ‘ 
sWh programa, kao i ispitivanje i modifikacje sadriaja jnemortje. 

Nova verzija BASIC jaika (BASIC 7.0), kt'Ji 
u raCunaru C-128, predstavlja znaiajno proSirenje BASIC 5ezika (BASIC 
2,0) radunara C-64. Ove izmene odnose ^ na naredbe za rad sa: 

kao i nT^rriribe koje omogucoju alrukturno programiranje. Takt^ 
postoie itaredbe/komande koje olakiavaju pripremu i testiranje pro- 
^ma (AUTO, RENUMBER, TRACE, HELP . . .). 

suiuje dcfinlsanje jednog od lest graf’^]'* . , 5?^, , 

vSia inforraaciia lia ekranu). Jednim od hjih m^ude je def.nisali 
"deljelT' «-krana'’ (na grafiSki i leksiualni deo), ito je veoma ko- 
lisno u odredenim sluiajevima. , , j 

Novinu predstavlja, kao Ito je ved reieno u poglavlju 3, da su 

hinkHonalni'lasteri FI F2 F8 unapred definisani S da imaju od- 

rcdeno ^aenje. U BASIC-u 7.0 postoji komanda KEY Wo™ 1® 

promeniii neku od ovih feicija, bhodno potrebama u pro- 

^*”sto sc tide same konfigoracijc, ona raoie biti, kao 
u poglavlju 2, veoma raznolika i Wvisi prc svega od matenjalmh mo- 
gudnosti i poireba korisnika. 


S obzdrom na pomenuto, 0128 ie svakako biti najinteresantniji 
nsiin rada za vedinu korisnika, te demo ki ovoj knjizi raiimar C-128 
uglavnom i posmatrati iz tog aspekla. 


CP/M 

Korisnici radunara C-64. koji su imaJi na raspolaganju disketnu 
jedinicu 1541. svakako su upoznali komande BASIC jezika koje bmo- 
guduju koriiienje pomenute disketne jedinice. One su bile neophodne 
pre svega za upisivanje nekc^ programa na dlsketu ill uditavanje pr> 
grama sa diskete u unutrainju memoriju radunara, kao i za neke 
druge funkcije. 

Adekvatne komande postoje i u BASIOu radunara C-128. StaviSe. 
skup raspoloiivih komanai je proSiren. Ove komande su svakako neop- 
hodiie i u sludaju dnigih programskih jeraka. 

Iz prethodnog se moie zakljuditi da disketna Jedinica Kahteva soft- 
ver koji bi omogucio njeno koriSdenje. 

Godine 1975. po prvi put je reallzovan softverski paket CP/M 
(operativnl sistem za mikroradunare koji obezbeduje kompleinu !kon- 
trolu rada sa dlsketnom jcdinicomj. Time je omogudeno da korisdenje 
programa pisanih u retimu CP/M operath-nog sistema bude nezavisno 
od tipa radunara. Na ovaj nadin Znafno je proSiren raspoloiivl softver 
za radunar 0128- 

S obzirom na »menutu dinjenicu. CP/M nadin rada je svakako 
uajprlhvatijiviji ukoliko radunar treba koristltl u poslovne svrhe. Ogra- 
nidavajudi faktor u izvesnom amislu predstavlja hardver. dija cena 
nije zanemarijiva. 

Za Irazliku od C-64 i C-128 reZima rada, kod kojih je operativni 
sistem rezldentno smeiten u ROM-u koji se neposredno nakon uklju- 
divanja radunara automatski probacuje u RAM, u CP/M nadinu rada 
operativni sistem jc smejten na dUkeli u obliku programa koji se udi- 
tava i aktivira rmkon ukljuSivanja radunara — alto je CP/M sistemska 
disketa u disketnoj jedinici. 

U prva dva sludaja [064 i C-128 reiim rada) koristi se mikropro- 
cesor 8502, za razliku od CP/M reiima rada u kome se koristi mikro 
procesor Z80, ugraden u radunar 0128, 

Za md u CP/M reiimu neophodna je disketna jedinica, monitor 
(40-to ill 80-tu kolonskij i tzv. "sistemske diskete" (diskete na kojima 
je smeSten CP/M softver) koje se dobijaju uz Iradunar. Zavisno od po- 
ireba mogude je prikljuditi neki od dtampaZa, a eventualno i modfim. 

Bududi da je ovaj nadin rada, s obzirom na hardver koji on zah- 
tevB, neprihvatljiv za vecinu korisnika, to se u ovoj knjizi nedemo ni 
baviti ovim nadlnom rada. 
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5. OSNOVE BASIC-JEZIKA 


5.1. UVODNI POJMOVI 


Jedna od kompoi 


g softve 


"inierpreier", uaraden u ROM-u raCunara sb ciljem da oba 
govo normalno funkcionisanje. Pomenuli programski jezik k 
osobina da se svaka naredba i)rograma nnjpre mterpretira, a zuuui 
izvrJavQ. Stoga se programi pisaiii u njemu in-rSavaju relatbno sporo, 
all uglavnom brzinom koja ipak zadovoljava. Njegova dobra str^a 
ogleda Se u tome ito je mogude veoma efikasno izvrSavati eventualne 
izmene u programu. 

U najvedem Ijroju sluiajeva BASIC jeaik radunara C-128 predsMv- 
Ija zadovoljavajudi programski jezik za reSavanje problems. U daljem 
izlaganju koristieemo sledede osnovne pojmove: 

— simboll BASIC jezika, 

— podatak, 

— promenljiva, 


Simbole BASIC jnika dine simboll kojl su upisanl na samoj la- 
•taturi radunara (velika i mala slova erglcske azbuke, cifre dekadnog 

e ig sistema, specijalnl znaci, grafidki simboli, simbol "blanko , 
11 koje deflniSe konsiiik) i koji predslavljaju azbuku za formi- 


Podatak predstavlja zapisanii inforaiaciju kuj-a je predmet obrade 
na raJunana Moguda su d^'a lipa pudalaka; brojni i i,nakovni. Brojni 
podatak predstavlja nmneridku vrednost izraJenu n dekadnom broi- 
nom sistemu, prl demu imoie bit! ukljuden 1 znak. Brojni podatak 
mote biti o pozlcionom ili eksporeroijalnom zapisu. 


Znafcovni podatak predstavlja linijski niz simbolA i mora bill omi: 
den znacima navoda. Broj simbola u znakovnom pcdalku odreduje 
izv. "duSnu podataka”. 


Pod promenljivom podrazumcvamo simbolidku oznaku kojoj se 
mom dodeliti podatak. S obriroro na prirodu podaika, pr'-menljiva 
mote biti brojna ili siiaioviia. Svaku promenijivu karakttardu _dve pa- 
ramelra; raziv promenljiva i tekuda vrednost (podatak koji je doJe- 
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Ijen prometJjdiroj). Naav promenljive moie Wtl proizvoljne 

pri demu znadajna feamo prva dva simbola u imzivu. Prvi airabol 

ubavezQo mora bili: slow, a ostali mogu biti; alova ill brojevi, 

Znakovna promenljira se koristi za taenovanje niza simbola 
BASIC jezika, duime do 255 karaktera. Ova promenljiva obavezno kao 
poslednji aimbol u nazivu promenljive una simbol $. 

Brojno] promenljh/oj se moie dodeliti dskljudivo brojni podatak. 
Ova promenljiva mode biti: celohroina il! 'realna promenljiva. Celo- 
brojna promenljiva obavezno ima sinibol 'M kao poslednji simbol u na- 
zivu ppomeoljive. Vrednost koja s© moie dodeliti bvoj pronienlj ivoj 
mora bill iz opsega [—32768,32767], ' 

Svaka promenljiva je po internoj konvenciji realna (ukoliko nije 
tkspliciliio naznadena kao znakovna ili celobrojna). Vrednosti koje se 
mogu dodeliti ovoj promenijivoj moraju biti reda veildine [10-’”, 10”]. 

Zapis postupka 6a dobijanje jednog rezultujudeg podatka na os- 
novu jednog ili vife Zadatih podatafca naziva se iiraz. On moie biti 
brojni Hi aiafcovni — a zavisnosli od ioga da It je rfKullat brojna ili 
znakovna vrednost. 

U brojnim izrazima dozvoljene su u|>eracijc; 

— sabiranje (-f) 

— oduzimanje (— ) 

— mnozenje (.) 

— deljenje (/) 

— stepenovanje ( f ) 

— promena znaka ( — ) 

U znakovnim izrazilna dozvoljena je operacija; 

— dopdsivanje (+) 

U okviru izraza (brojnog i/ili znakovnog) mogu sc korlstiti opc- 
raoije poreflanja: 

— jednakost (=) 

— nejednakost (<>) 

— manje od (<) 

— manje Hi jednako (< = ) 

— vede od (>) 

— vede ili jednako (> = ) 
keo i logtdke operacije; 

— i (AND) 

— ili (OR) 

— ekskluzivno ili (XOR) 

— nc (NOT) 

Ako izraz sadrii viSc lod jedoe operacije. tada se vrednost izraza 
odreduie take Sto se operacije izvrSavajii sleva nadesno, Mideii ra- 


6una o prioritetu operactja. Utvrdeni prioritet operadja mcrfe bitl pro- 
menjen bori^enjem zagrada. U rarednoj tabeli dat je prioritet ope- 
racija, pri fierau jc sa 1 naznafen najveii prioritet. 


Promos znaka 
Stepenovanje 
Mnoienje, deljenje 
Sabiranje, 'oduzlmanje 
OpeiacJje poredenja 


Skup podataka sa zejedni£kiin imenom nazlva se niz. Pujam tiiza 
se uvodi ^ hi ae izbeglo pojedinobao jmenovaoje podataka u sluia- 
jevinia kada se P programu pojavijuje vedi skup ulaznih podataka, 
meduremltata ili izlaznih podataka. 

Nlzovi raogu blti sa jednom ill viJe dimenzlja. Mogu se koristiti 
za brojne jii znakovne podatke. Pri tom vaiU ista notacija kao i u 
sluiaju proimenijivih. Indcksrranje uvek poiinje sa 0. 

U C-M reflmu rada na raspolaganju je verzija 2.0 BASIC jezlka, 
koja je identidua sa BASIC jotikom sa raiunani Commodore 64. 

U C-12a re4imu rada BASIC 2.0 zamenjen je BASIC-om koji pred- 
sLavIJa znadajno proiirenje u odnosu na pretfuxlni. [Pridodat je vedi 
broj novih naredbi za rad sa grafikom, sprajtovima, inuzikom i peri- 
ferijskim jedlnicama, za deljenje ekrana na izv. "prozore" i struktumo 
programdranje. Uveden je izvestan broj bovlh ftmkcija, a proSiren je 
i skup komandi koje slu2e za eCikosnije obradrvanje programa. Pri 
tom je BASIC 2.0 pravi podskup BASICa 7.0 {sve funkcije, naredbc 
i komande iz venije 2.0 vaiSe i u verziji 7.0). 

U BASIC-u 7.0, ukoMiko se koristi 40-to kolonski ekian, tada Da 
raspolaganju stoje isti Setovi simbola kao u elufiaju raCunara C64 -(set 
velikih i maiih slova ili set velikih elova i grafidklh simbola). S drugs 
slrase, za sludaj 80-to kolonskog ekrana mogude je ^stovremeno ko- 
ritdenje velikih 1 mallh slova, kao i grafldkih .simbola. 

Bez obzira na nadin rada o kome je red (C-64 ili C-128), radutiarke 
nioie koristiti dvojako: 

— u direktnom nadinu rada, 

— u odloienom nadinu rada. 

U direktnom nadinu rada radunar predstavlja neku vrstu kalkula- 
iora i pisade maiine, U ovom sludaju naredba se izvriava odmah sa- 
kon Sto se unese d pritisne taster RBTURN. Pri tome instrukcija nije 


U odloienom nalinu raila naredbe se unuse jedna za drugom i 
smeSlaju se u memoriju rafunara. Grupa imctih naredbi se pamli i 
predsUvlja program koji kasnije nvaie biti izvrSen. U daljem iziaganju 
uglavnorn demo se bavili ovim nadicom rada. 

Ovde demo Irloliii osnovne naredbe BASIC jezika, grupisane u 
odredene logiike oeline. Pci tome neie biti eksplicitne podcle na BASIC 
2.0 i BASIC 7.0, ved de pri navodenju same naredbe. komande ili funk- 
dje biti naznadenu o kojuj verziji BASIC jezika je red. Fre toga red) 
cemo neSto o strukturi samih naredbi. Ndme, svaka Iruredba sadr2i 
u sebi kljufnu led koje se halazi iia podetku naredbe i koja definite 
njenu osnovnu namenu. 

Na podetku naredbe Se mole nalazili broj iz intervala [1,63999], 
koji je jedinstveno odreden u okvlru najredbi Jeditog programa i koji 
sluii za definisanje pozkije naredbe u okviru programa. Poinenuta 
osobina omoguduje ujnetanje nove naredbe u okviru postojedeg skupa 
naredbi. Nakon svakog kompletiranja naredbe potrebno je pritisnuti 
lastcr RETURN. Naredbe sc smeltaju u memoriju, a njihovo izwJenje 
se aktivira pomodu komande RUN. Ako je broj na podetku naredbe 
IzDstavIjen, tada se naredba izwSava odinah n^on njenog unoienja. 

U jednom redu mo2e biti sadriano vi5e naredbi, [pri demu su one 
obavezno razdvojene simbolom "dve tadke". Dudina jedre llnije j>ro- 
grama mode biti 160 znakova (u 0123 nadinu rada), odnosno 80 sim- 
bola (u C-64 nadinu ,rada) . 

U daljem izlaganju koristidemo slededu nolaciju: 
zapii velikim slovima — definiSe Wjudnu red BASIC jezika, 
lapis frudim slovima — ukazuje da Je Sadriaj promenljivog ka- 
raklera i definite ga korianik konki^tnim sadriajem, 

[ 1 — simbol koji ukazuje da sadrdaj u Okviru zagrade moie biti 

{) — simbol koji ukazuje da treba odabratl tadno jedan ele- 
ment naveden u okviru zagrade, 

( ) — ovaj simbol predstavlja sastavni deo sittiakse same na- 
redbe. 

5.2. NAREDBE ULAZA/IZLAZA I NJIMA PRIDRUZENE 
NAREDBE 

Ove naredbe omoguduju pribvatanje podalaka sa tastature, dis- 
ketne jedinice ili jedinks trake, kao i njihovo dodeljivanje promenlji- 
vim, odnosno ispisivanje podataka (i/ili programa] na ekranu moni- 
tora/TV aparata, disketi, trad ili Atampadu, 

Ovoj grupi pripadaju naredbe; INPUT, GET, GETKEY, PRINT, 
PRINT USING, PUDEF. DATA, READ, RESTORE, CLR, WINDOW, 
OPEN, INPUT#, GET#, PRINT#, CMD, DOPEN, CLOSE, DCLOSE, 
DCLEAR, APEND i RECORD, 
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INPUT (Basic 2,0) 


Slu2i 2a prihvatanji: podolaka Sa castaturc i njihovo dodeljivanje 
ulaznim velifinamfl. OpSti oblik naredbe je: 

INPUT ["braz";] lUta 


izraz — znakovni izraz koji se prikazuje na ekranuu trenutku kada 
se oiekuje prihvataiije podatta/podataka sa taatature radunara (opcio- 
nog je karaklera i slu>i kao alakSica pri izvrSavanju programa), 

lista — jedtia iii yise pri>menljivih, raedusobno razdvojeni.h zare- 
zima. kojima se dodeijuju vrednosti priihi'adene sa lastature, ' ' 

; — eimbol koji slu±i za razdvajanjc znakovnog izraza od pro- 
menljivih naznadenih n listi. 

Naredba se izvrSava na laj naCLti Sto se privremeno prekida Izvr- 
senje programa, na ekranu se prikaJe znakovni jzraz naznaSen u na- 
redbi INPUT (ukoliko je navedc^, iza njega sb prikaie znak ? i o£e- 
kuje se luioa crednosti pramenljlvih naznadenih u listi. Vrednosti sc 
unose jedna za drugoiii, medusobno razdvojene zarezlma, pri dertiu 
iiB kraju treba pittisnuli taster RETURN. Potrebno je da postojl usa- 
glaienost po brojii i lipu prometiljivili naziiadenih u listi i vrednosti 
koje se unose. 

Ova naredba se mode koristiti iskljucivo unular programa. 
Napoinenci: Dudina podalaka u C-64 mbdu je maksimeino 80 ka- 
lakteia, a u C-128 m6du 160 karaktera. 


GET (Basic 2.0) 

Koristi se za prihvalanje jcdnc^ znaka (karaktera) odredenim tre- 
nulnim delovanjem na tastatiira. OpSti oblik naredbe je; 

GET lista 
pri 6emu je; 

lisla — jedan ili viSe argumenata (najviie 10), medusobno razdvo- 
jcnih zarczima, od kojih se avakom pridrxiduje im jedan karakter sa 
tastature. Argmncfllima naznaienim u listi inldjalno se dodeljuje vred- 
nost nula — ukoliko se radi o brojnim, odnosno "blanko" — ukoliko 
se radi o znakovrim promenljlvta. 

Nakon upisivanja karaktera koji de biti pnhvaden/piihvaicni na- 
redbom GET nije potrebno pritisnuti taster RETURN, Prihvadeni ka- 
rakteri se smeStaju u posebnu zonu memorije koja se naziva bafer 
liisiature. Naredba GET se mode korlstiti iskljufflvo na nivou pro- 

Napomeiia: Pri izvrSavanju nai-edbe GET program mje u stanju 
dekanja da se izvrSi neka akcija na tastaturi. U lu svrhu .potrebno jc 
realizovati tzv, "petlju". 


Ima istu tiamenu kao i naredba GET. Razlika lie u tome Sto le ori 
IzvrSe^ju narrfbe GETKEY rafanar u stanju cekaiija sve dok korisSk 
ae otkuca neln karakter na tastaturi. 'OpSti oblik naredbe je; 


pn fiemu parametar Usta ima isto znaienje kao ti sluSaju naredbe GET. 

PRINT (Basic 2.0) 

Koristi se za ispisovanje brojnih vreditosti i/ili teksU na ekranu 
monilora/TV aperata. OpSti oblik nar^e je: 

PRINT [lista] 
pri Cemu je: 

• ~ spsak elemenata koji mogu biti podoci, promenljive, broj- 

a faazi, zn:^ovni pcxia^i tekst omedcn znacima navoda. Elementi 
Uste mo^ medu sobom biu razdvojeni zarezom, tabkazarezom ill sim- 
bolom bl^ko, 5to [je od znabaja za uredivanje odnosa fzmedu poda- 
taka/leksta naztiaiemJi u listi pri njihovom ispim-anju na ekrai^ 

Naredba se izvrSava na tai nafin §to ae na ekranu laplsuju •vred- 
Dostl elemenola naz.naiemh u lisli, 1 to na sledeii nsiin- 

- ukoliko je lista dzostavljena, tada se na ekranu ispisuje jedan 

prazan red, ^ ^ jeomi 

- ukoliko je clemenai brojna ili znakovna promenljiva, tada se 
na ekranu tsplauje tekuca wrednoet tpromenljave, 

— ukoliko je elemenat liste brojni ild znakovni izraz, tada se nai- 

^ ispisuje njegova 

— ukoJiko je elemeaal liste tckst nazneben kmedu znakova na- 
vocla, tada se na ekranu ispisuje taj itefcst bez znakova navoda, 

— se tartkazuje na ekranu mogu se koristiU i 
ke^ten kojii unaju specijaino znaienje, Wjima se mole obezbediti 
romet^je kursora, rad sa bojama, upolreba rezervnih karaktera (iz- 

E/i.™' ■ “ ””™i' - 

Svi s^jalnl karakteri, sa izuzetkom RETURN i INST/DEL ta- 
stera, uMilm su Mvedeni u okviru znaka navoda, Imoju tzv, "odlo- 
ieno ^jstvo , t]. akliviraju se tek prii izvrjavanju odgovarajuce PRINT 
naredbe. U toku unoSenja ovi karakteri imaju poseban izglei na ekranu. 

^ pomeranje kursora po ekranu koriste se tasterf- CIR/HOME 
SHn^^CLR/HOME^O^RSRU. SHIFT it CRSR do CRSR^ SHlA 

isiovremenim priliskom tastera 
CONTROL 1 9, hakon fiega treba uneti tekst koji ie bill prikazan u 


reverznom zapisu. Povratak 
istovreroenim pritiskom tast 
Aktiviranje jedne od If 
istovremenim pritiskora tas 
DORE i cifra (pri tonune je 
PRINT naredba se mol 
bilo na nivou programa. 


1 normalm nafln .prikazivanja realizuje se 
‘ra CONTROL i 0. 

boja, raspolazJvih na .C-128, reaiizuje se 
era CONTROL i cifra, odnosnc COUMO- 
I < cifra B). 

: koristiri bilo li dkektnom nailnu rada. 


PRINT USING (Basic 7.0) 

Koristi se za ispisivanje brojnih i/ili znakovnih podolaka na ekranu 
snitora/TV aparata, po zadatom formatu. Opiti oblik naredbe je 

PRINT USING 'Tormat"; lisla 


pri eemu ]e; 

format i— paramelar omeden znacima navoda koji sluS za deti- 
nisanje formala podatka koji de biti ispdsan na ekranu. Kao dementi 
formats mogu ae koriatiti simboli: 

(#) — slirabol koji sluii za definisonje pozicije iednog karaktera 
u dzlaznom polju (mole se koristiti pri definioiji bilo biojnog bilo zna- 
kovnog podatka), 

(+) — iimbol koji se moie naznaditi u prvoj Hi poslednjoj pozi- 
ciji polja formats da bd se ispasaio znak podatka, i to znak + ukoliko 
je brojna vrednost pozitivna (bez obzira na to da 11 je Oznaiena), od- 
iiosno znak — ukoliko je brojna vrednost ncgativna, 

(_) _ simbol koji ise mole naznaCid u prvoj di ^IcdnjoJ pozi 
djl ^Ija formata da bi se ispisao znak podatka ukoDlko Je on nega- 

(.) — simbol koji ukazuje na poloiaj decimalnc tabke u okviru 
numeridkog podatka Jcoji de biti [wikazan, 

(,) — simbol koji ae bnoie koristiti pri opjsu fcnmota numerifikih 
podataka i duii za smcSUnje zareza u okviru numeridkog .polja koje 
se prikazuje, 

($) — simbol koji ukazuje da znak dolar ($) treba upisati ispred 
numeridkog podatka, 

— simbol kojdm se ukazuje da nraneniki podauk treba 
prikazati u eksponencijalnom zapisu (tzv, iE-(- format), 

(=) — simbol koji se koristi twi de fi mciji formata znakovnog po- 
datka, kada je potrebno izvrSlti centrtranje podatka u okviru polja 

(>) — simbol koji se koristi pri definiciji formata znakovnog po- 
datka u Sluiaju da je potrebno izvrSiti desno poiavnanje. 

Parametar lisia ima Ssto znaienje kao u sludaju naredbe PRINT. 
Naredba PRINT USING se moie koristiti bilo u dlrektnora naiinu rada, 
bilo na nivou programa. 
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“'■eiiba se Jcoristi u kombinacljl sa naredbom PRJNT USING 
podatka ajd j« prikaz obezbeden naredbom 
PRINT USING torSi zamcna avih pojava karaktera: 

— blanko i/ili 

— zarez i/ili 

— decimalna taika i/ili 

— inak dolar 
sa proiivoljno 43dabrami 

PUDEFF "abed" 


. OpStl' oblik naredbe je: 


^redslavlja aimbol kojim 
— predslavlja aimbol kojim 

c — predstavlja simbol kojim 
bala decimalna ta£ka, 

itavlja iimbol kojim 




nenjen 




bita zamenjene Bve pojave sira- 
biti zamenjene eve pojave slim- 


(5e biti zomen, 
bilo u direktni 


u xada, bilo 


sJPestanje podataka u okvtni programa koii de b«ti 
prodltaru naredbom READ, OpStI oblik naredbe Je: 


pri demu je hfia spisak demenata medu sobom razdvojenih zarezima 
blemmti liste mogu biti brojni i/ili makovni podaci. Znafcovni podaci 
znadma navoda, oeim ako u sebi ne sadrS 

^ naredba nfjc izvrina, vec jc pridruttena nekoj READ naredbi. 
ftajcMce je snwstena na kraju programa. Mora postoiati usaalaSenost 
izmedu fwdauka u naredbi DATA i imena promenljidh naznaiemh u 
odgovarajudoj READ naredbi {red je o uzagfaSenosti po .tipu), 

Naredba DATA sc ne inoie koiistiti u dlroktnom nofinu nida. 


Koristi se za u&tavanje podataka (na 
koji ee dodeljuju promenljivitn naznadeni 
oblik naredbe je: 


nadenih n DATA naredbi) 


READ Lista 




/nih iR indeksnih pru- 
redotn) se iilaju vred- 


pri £emu je lista jedna di Viie brajinh, znak 
menijivih medusobno razdvojenih ziLrezime. 

Pri izvrSavaiiju ove naredbe sekvencijalno 
luuti podataka naznadeni'h u jednoj (i'll Tj§e] 
vrednosU dodeljuju promenljtviin u READ naredbl. Ova naredba je 
alidna INPUT naredbi, s tim §to |iu podaci kojl se uiitavaju fiksni i 
unapred definisani jiaredbom DATA u okviru programa. Mora posto- 
jati usagUienost po iTstl izmedu podataka naznaienih u naredbi DATA 
1 prornenljivrh u odgovarajudoj naredbi READ. 

Jedna READ naredba moie pristupiti jednoj ili vi5e DATA haredbi, 
i lo u i-edosledu njihovog naifodenja. Poetoji i mogucnost pridruiiva- 
iija vi'Se READ naredbl jednoj istoj DATA naredbi. 

Ova naredba se nioie koristiti bilo u dlreklnom nafiinu rada. bilo 


RESTORE (Basic 2.0) 

Koristi se .aa inicXjalizaclju podataka naznabenih u naredbi DAl'A, 
Opiiti obtik tiaredbe je: 

RESTORE [broj] 

broj — obeleije DATA naredhc podev od koje se irelira njena 
ininijalizaoija. Ukoliko se izoslavi, podrazumeva se da je podetna po- 
alclja naredbe RESTORE prva naredba u programu. 

Ova naredba ima siedecu funkciju: svaki ipul kada sc izviiii READ 
naredba, pokazivaS koji ukazuje na odrc4:nu DATA naredbu menja sc 
i dobija vrednosi koja ukazuje na slededu DATA naredbu. (Pomocu na- 
ledbe RESTORE u svakoni Irenutku se moio rnodlTikovati poinenuli 
pokazivac, tako da iikaze na naredbu di'ji je Jsroj jednak dli veci od ve- 
lieine broja naznafenog u naredbi RESTORE. 'i 

Ova naredba se moie koristiti bilo u direklnom inadinu rada, bilo 
na nivou programa. 

Napomena: Naredba RESTORE u BASIC-u 2.0, im iradunar-u C-64, 
ima opSti oblik RESTORE, tj. nije dozvoljeno konrScenje pararoetra 
hroj. 

CLH (Basic 2.0) 

Koristi se za oslobadanje RAM rocmorijc koja Je bila dodeljtjna 
podacLma, pri demu BASIC program, smeittn u memoriji radlinara, 
ostaje nepromenjcn. OpSti ohlik naredbe je; 

CLR 

Nakoii akliviraiija CLR naredbe radunar "zaboravlja” tekuce vred- 
nosti promenljivih i tiizova promenljlvih, ukljudujudi i brojaie /a 
FOR/NEXT petijc (o kujiraa de tenije biti rea), Ikao o pokazivaC na 
naredbu DATA. U ovum sluCaJu sc lakodc gube adrese koje obezbe- 
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Napomena: U isluiaju rada sa datolekama, pre irvrSavania ua- 
redbe CLR potrebno je zatvcsiti eve daloleke (vidt CLOSE naredbu 
Soja <e bit! obradeua knsnije), bilo da se oialazc na traci, disked ili 
to^emu, jar de u protivnora biti oStecone, Naame, nakon naredbe CLR 
gube ae brojevi' dattiteka, te rtije mogude njihovo kaanije zalvaranie. 


WINDOW (Basic 7.0) 


Koristi se za definisanje odredenog d#la ekrana kao radnog po- 
druija (tzv- "pruaora"). Op8tl oblik naredt« je: 

WINDOW xl, yl, x2, y2 [, broj] 


xl — oelobrojna vrednost koja definite kolcru gornjeg levo 
rozora <0 < xl < 39 ili 0 < xl « 79), 

«lobrojM vrediiost koJa definite vrstu gD-rnjeg levo 


donjeg desDOg ugla 




prozors (0 ^ yl ^ 24), 

x2 — celobrojna vredaost koja dcfiniSe k 
prozora (0 < x2 « 39 ill 0 « x2 « 79), 

yZ — celobrojna vrednost koja detiniSe vrstu donjeg 
prozora (0 < y2 ^ 24). 

brol ~ parajncUir koji ukaauje da 11 pri krciraiiju p 
obrisati ekran ill db. Mogude su \Tednosd; 

0 — nema brisanja ekrano (podrazumevana vredoost), 

1 — brisanje ekrana. 

Nakon akliviranja cxiredenog prozora — on pustaje radno podrufije 
koje sluii bilo za prihvaWJije ib ispisivanje podataka (i/ili programa). 
Naredba WINDOW se moie koristiti bilo u diTektnum naiinu rada 
bilo na nnxiu programs. 


a) Moguce vrednost! paramctara xl i xZ zavisc od toga da li je 
red o 40-tQ ili 80-to kolcMislcoin ekranu . 

b) Postoji jo4 jedan nadin za kreiranje prozora ekrana. U lu svrhu 
sluze fiSC-iT i £SC-S, reapektivno /a odteoivanje gornjeg Icwog i do- 
njeg ugla ekrana (vidi poglavlje 3). 


OPEN {Basic 2.0) 


Koristi se za otvaranje kanala (koraunikacionc vezu izmedu raiu- 
nara i odredene periferijisjce jedinice) za ulaznii i/ili iziaznu iedtolcu. 
OpSti oblik naredbe je: 


OPEN broj Ljedinica] [. adresa] { '■; 
pri 6emu je: 

hroj — (^obrojna vrednost koja se dodeljuje datoteci pri olva- 
ranju. Mo2e bki iz optsega I — 255. Ovaj parametax se pojavljuje u 
INPUT#, GET#, PRINT# i CLOSE naredbi da bi ukazao na odgo- 
varajucu daloteku. 


j'edinica — parameter koji ukazuje na ekstamu jedinicu na ko- 
j[>j se nalazi datoteka koja sc otvara. Ovaj paraimetar mo^ biti: 

0 — tastatxira, 

1 — jedinlca trake (podrazumevana vrednost), 

2 — RS232 jedinica (najieSdc modeml, 

3 — ekran, 

A — 7 — StampaWi), 

8 — 15 — jedinica disketc/jedinlce disketa, 
adresa — parametar koji defini& opcraciju koju treba izvrSitl u | 
zavianoeti od jedinice. Osnovne vrednosti parojnctera su: 


Jedinica Adresa Znadenje 

Jedinica 0 filanje traite 

trake 1 zapis na traku 

2 zapis TiA traku aa oznakom kraja trake 
Diskctna 1—14 otvaranje kanala za podatke 

jedinica 15 otvaranje kanala za koraande 

Stampad 0 velika sLova/graficki aimboli 

7 velika/mala slova 


naziv — parametar koji definiSe narfiv datoteke, du4ine do 16 ka- 
laktera (ohavezan je za jecUnicu diskete), 

tip — definBe tip datoteke (PROGRAM, SEQUENTIAL, RELATIVE, 
USER); ovaj parametar se odnosi iskljudivo na jedinicu diskete, 

nadtn — definile nadin rada SB datotekom; ditanje (R) ill pisanje 
IW); odnosi se iskljudivo na jedinicu diskete, 

komanda — ncka od postojedih kiomandi za jedinicu trake ill je- 
dinicu diskete. 

Ova naredba se moie koristlti bilo u direktnoro naidnu rada bilo 
na nivou programo. 

INPUT# (Basic 2.0) 

Ova naredba je sHiina naredbi INPUT, s tim ito se podacl ne prt- 
hvataju sa tastature, ved iz datoteke sa eksteme jedinice (ttake lid db- 
kote) koja je preth^no otvorena za Cltanje. OpStd oblik naredbe je; 

INPUT#broj,Iista 
pri iemu je; 

broj — celobrojna vrednost dudeljena datoted pri otvaranju (vidi 
OPEN naredbu), 

llsta — jedan ill vi4e argumenota medustJtno razdvojenih zare- 
zima, kojima se dodeljuju vrwnosti prihvadenc sa spedfidrane jedl- 
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nice. Pii tome se vrednosti koje sa uditavaju morajii alagati po broju 
i tipu sa argumentiina u lietl. 

Ntiredba INPUT se moie koristiti bkljudivo na nivou programa. 

Napomene: 

a) U C-126 modu, ulaiaii podaci koji se uditaveju sa eksteme jedi- 
nice mogu brti duiine da 160 karaktera (159 znakova i kid z& RETURN, 
tj. CHR$(13) ), 

b) Naiedbl INPUT* mora obavezno prethoditl odeovaraiuda na- 
redba OPEN. 


GET* (Basic 2.0) 



pi, s tim ito se znak ne pribvata 
icinine eksterne jedinice (kaseta 


GET*broj,Iista 

pri 6emu pararaetar broj predstavlja celobrojnu vrednost koja se do- 
deljuje datoteci pri otvaranju, a parajnotar (isia ima isto znacanje kao 
u sliiisju naredbe GET. Ova naredba se mote koristiti iskljuavo na 


PRINT* (Baaic 2.0) 


Ova naredba je slidna naredbi PRINT, s lira Sto se brojne vred- 
iiosti i/ai tekst ne ispbuju po ekranu, ved u datoteci na speciHciranoj 
jedinici (koja ti krajnjoj Inslanci mote biti ekmn). Pri tome, pome- 
nula datweka mora bit! prethodno otvorena za piaanje. OpSti ohiik 

PRINT*broj,lista 
pri £emu je: 

bro/ — celobrojiia vrednost dodeljenn datoled pri otvaranju (vidi 
OPEN naredbu), 

Osla — spisak eleroenala koji mogu biti: brojni podaci, brojni iz- 
razi, znakovni podaci tli tekst pod znacima navoda, Elomenti se mogu 
razdvajati zareaom, tadkn-zaiezora. Slntak-sa ravodenja elemenata u 
UsU zavisi od jedinice na kojoj sc vr5i za,pis.. 

Naredba PRINT# se moJe koristiti bdlo u direktnofn naSinu rada, 
bilo na nivou programa. 


CMD (Basic 2,0) 


Monitor/TV ekran sJuii kao standardna izlazna jcdinica. I 
redba omoguduje promenu ltdazne jedinice, tj. izlazni rezultati 


uputili u datoteku na disketi, traci ill Stampacu (koja se preihodno 
more otvoritl). 0p4ti oblik naredbe je; 

CMD broj [, "tekst"] 


braj — ceiobrojnn vrednost dodeljena datoteoi pni otvaranru (vidi 
OPEN mredbu), 

tskst — anakovni podatak koji ce bit! ispisan na izlazu pre nego 
5to se izvrSa noredba koja sledi' naredbu, CMD. Opckmog je kL^tera. 

CMD naredba se moie aktivirati biJo u dlreknom nacinu rada, 
bilo na nivou programa. 

Napomena: CMD naredba se najieSde koristi u korabinaoiji sa 
PRINT ill LIST naredbom. 


DOPEN (Basic 7.0) 

Naredba slidna naredbi OPEN, s tiro Stt> se odnosi iskljucivD na 
disketnu jedtnicu. Slu4i za otvaranje datoteke (programake, sekvenci- 
jalne ill relativne) na diaketi tadi njenog dltanjs i/ili pdsanja. Postoje 
dva zaplsa ove naredbe: 

DOPEN#broj, '’naziv [, tip]" [, Ddisk, Ujedinica] [, W] 
ili; 

DOPEN.#broj, ''nazivl" L Lduiina] [, W] 

Prvdi oblik se odnosi na prograjnsku i sekvencijatou datolcku, u 
drugi iskijufivo na relativnu datoteku, pri deinu pararoetri imaju sle- 
dece znadenje: 

broj — logiiki broj datoteke koji predstavlja celobrojnu vrednost 
koja se dodeljuje datoted pri otvaraaju i sluii za njenu idcntifikaciju 
u daljem radu (INPUT#, PRINT#, GET#, CLOSE, DCLOSE), Mole 
biti iz opsega 1 — 255, pri dcmu brojevi vedd cxl 127 dmaju spccsjalno 
znaSenje, 

naziv — parametar koji deftaile naziv datoteke (dudine do 16 ka- 
raktera). Ukoliko se kao parametar unese znakovna promenljiva, tada 
ona tnora biti naznadcna unutaiT zagrada. Ovaj paramotar odreduje 
naziv programske ili sekveocijalne datoteke, 

tip — parametar za definiciju tipa datoteke (programske, sekven- 
cijalne). Mogude vrednosti su: 

P — za programske datoteke, tj. programe, 

S — za sekvoncijalne datoteke. 

PararaeUir je opcaonog tipa i ukoliko se ne navode — podrazumeva 
se sekvenoijalna datoteka (ukoliko jo re£ o krciranju datoteke). Za slu- 
daj operacije ditanja otvara se postojeca datoteka sa naznaienim ime- 
nom, bez obzira na njen lip (programska ili sckventajalna), 
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disk — parametBr kojim se definiie logiika ^Tednost dodeljena 
diskctnoj jeddnlci. Mogute vrednostii su 0 di 1. Parametar je opcionog 
tipa i utoli'ko se izostavi podrazumeva se 130, 

jedinica — parametar kojim se definiSe flaika vrednost dodeljena 
diskotnoj jediinici. Mogm^ vrednosH su 8 i 9, Parametar je opcionog 
tipa 1 ukoliko se izostaad podrarumeva se VS, 

W — parametar kojim se definaie otvacanje datoteke ra troera- 
ciju pisanja. Opcionog je karaktera. U sluiaju programske i sekven- 
cijalne datoteke (prv( oblik naredbe DOPEN), parametar mora bili 
naznaden ako treba vrSiti updsivanje u datoteku, a u protmiom se pcxl- 
rarumeva oparaeija ditanja. Za sfudaj relathme datoteke (drugi oblik 
naredbe DOPENj, parametar mofc biti uvek jzostavljen, jer se rela- 
tlvna datoteka uvek otvara i za operaeiju ditanja i za operaeiju pi* 

noiiv — parametar kogr definiSc naziv relativne datoteke (duime 
do 16 karaktera), 

dulina — ovaj paramelar se odnoei iskljuilvo na relativnu dato- 
teku i definiie dtiiinu sloga. Mafcslmalna vrednost parametra je 2S4 
kar^tera. Paramelar je obavezan u sludaju otvaranja datoteke za ope* 
radju kreiranja i opistvanja novog sloga u datoteku. 

Simboli D, U i L, koji se pojavljuju u naredbi DOPEN, sastavni su 
d» sintakse 1 obavezni su ukoliko je naveden odgovarajuci parametar. 

Naredba DOPEN so mofc korisititi bilo u tidrektnam nadinu rada, 
brio na nivou programs. 


CLOSE (Basic 2.0) 

Koristi se za zatvaranje datoteke Ui kanala jediirice trake/diskete/ 
.'Slampada/modoms. OpStr oblik naredbe je; 

CLOSE broj 
pri domu je: 

broj — celcbrojna vrednost dodeljena datoteci rU jedinici (traka. 
disketa, Stampad, modem) pri otvaramju (vldi naredbu OPEN). 

Napometm: Svaka datoteka koja se otvori (naredbe OPEN i DO- 
PEN) mora SB i zatvoriti. 

Ova naredba se moie koristfti bilo n dirckinom noidinu rada, bilo 
na nivou programa. 


DCLOSE (Basic 7.0) 

Naredba slidna naredbi CLOSE, s tim 5to se odnosl iskljudivo na 
disketnu jediniou. Sluii za zatvaranje jedne 111 svih datoteka na dJs- 
keti koje su prethodno otvorene, OpSti oblik naredte je; 

DCLOSE [#broj] [’I'ONj ujedinicaj 


brol — logiiki biuj datoteko koji je dodeljen datoteci pri olvo- 
ranju (vkli naredbu DOPEN). Paranunar je opcionog tipa, i ukijliko 
se izostavl — jtodrazumeva se italvaranje svih datoteka koje su tre- 
nutno otvi>rene. 

Parajnetar jicltnice ima islo znaietije kao u sluiaiu nai^dbe DO- 
PEN. 

Ova na^dba se moie koristili bilo u direktoom nafflnu rada, bilo 
na nivQu pirograina. 

DCLEAR (Basic 7.0) 

Koristi se za zatvaranje )svih otvorenih kanala i datoteka koje s« 
odnose na odredenu disketnu jediniou. OpStl oblik narodbe je: 

DCLEAR |Ddisk(°'^’| Ujcdiniea] 


naredbe ' 

Naredha DCLEAR se in 
bilo na nivou programa. 




znaSenjc [kao u sludaju 
direktnom naiinu rada, 


APPEND (Basic 7.0) 


Slu2i za otvaranje sekvencijalne dalcrteke b koju treba doposati 
nove podatke na kraju datoteke, tj. za "proSirivanje’’ datoteke. OpSli 
oblik naredbe je: 


APPEND#broj, "naziv" joisk | j Ujedinkaj 

pri 4emu paramelri broj, rwziv, disk i jedinica Imaju iato znadenje kao 
u sludaju naredbe DOPEN. 

Pri izvrSenju naredbe APPEND utvara se datoteka i pokazivad se 
postavlja na kraj datoteke, 5lt> omoguduje da se nakon toga nar^bom 
PRINT# l*vr§l upis novib podalaka u datoieku. 

Ova narodba se rooje koristili bik> u direktnom nadinu rada, bilo 
ra nivou programa. 


RECORD (Basic 7.0) 


Koristi se za pozicioniranje pokaaivada na odredenu lokaciju u re- 
lalivnoj datotcci. OpSti oblik naredbe ]e: 

RECORD#broj, slog [, karakler] 


j koji je dodeljen datoteci pri otvaranju (vldi 
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slog — celobrojna vretbosri koja predstavlja redm broj sloga u 
rditivnoj daloteci. Ovaj parametar moie bit! Iz opsegai [0,65535], 
karakler — calobrojna vrednost koja predstavlja leljenu pozioijii 
karaklera u okviru naziidenog sloes. Oval oanmietar m<^ bill iz od- 
saga [1,254], 

PRIMERI 

Primer I — Ukoristimo raiurar za sraiunavanje; 

a) 237+8 

b) (421— 9)*7 

c) (2»-12)/5 

Upiilmo najpre naredbL; 

PRINT 237+8 

a latim pritianimo taster RETURN. Odmah nakon toga u. slededem 
redu ekrana pojavide se rezultat 245, 

Na slidaii n&fin moienio realixovati i sraiimavanje izraxa pod b) 
i c), pri fiemu 9ii odgovarajude naredbe: 

PRINT (421— 9)»7 
odnosno: 

PRINT (2 t 5— 12)/5 

kcje res-pektivno daju rezuitate 2884 1 4. 

U ovom priiDeru koristill smo raiunar u dirckinorti nadinu rada. 
Naime, odmah posle upiswanja naredbe i prilLska na taster RETURN 
naredba biva izvrSena, a pri tom njen sadriaj nije saduvaa u memo- 
riji radunara (bududi da smo izostavljall bro] na poietku mtredbe). 

Primer 2 — UpiSiroo sada sledede pnDgraim.ske rcdove: 

10 INPUT "VASE IME 
20 INPUT "ADRESA ”;A5 
40 PRINT "VASE IME 3E: "tlS 
50 PRINT "VASA ADRESA; '’;A$ 

Nakon unoSenja svake od naznadenih naredbi treba prilisnuti ta- 
ster RETURN, dime se ukazuje da Je naredba komplelna. S abzirom 
na to da pomenute naredbe sadrie obeleija (brojeve liaija], one se 
smeStaju u memoriju radunara, 1 to u rastuceim redoslodu obeleija. 

Da bismo aktivirall prognan, pofiebno Je upiaali RUN, a zatim 
pritisnuti taster RETURN, Nakon toga, u slededem redu ekrana (u 
odnosu n® tekudu pozBciju kursora], pojavijuje se portika; 


VASE IME ? 


Od nas se oCekuje da upilemo 
nemo taster RETURN. U sUdedem 

ADRESA ? 


ime, recimo ZORAN. i lada priilis* 
redu se prikazuje poruka; 


Upiiimo, na primer, NEMANJINA 17 KRALJEVO 1 pritisncmo 
RETURN. Na ekranu ce se, nakon dva prazna reda, prikazati; 

VASE IME JE ZORAN 

VASA ADRESA: NEMANJINA 17 KRALJEVO 


Napomena: Pre nego Jio predcmo na sledeci primer, da bismo 
izbrisali prethodnl sadriaj memorije, upiSrmo; 

NEW 

a zatim piiiUsnimo taster RETURN. 0 komandi NEW bide kasndje refii. 
Za aada upomtimo ovo kao postupak koji traba ponoviri pre razma- 
tranja bilo kog novog primera. 

Primer 3 — Program dustruje tazliku izmedu naredhi GETKEY 


10 PRINT’ PRITISXITE BILO KOJI TASTER" 

20 GETKEY A$ 

30 PRINT "PRITISNUT JE TASTER: " A$ 

Nakon aklmiranja prognraia na ekranu se prikazuje poruka; 
PRITISNITE BILO KOJI TASTER 


Od nas »e u 
rud. Pritigntmo 
Nakon toga na 


jcckujo odredeiia akeiju — kako je to naznaieno u po- 
taster W (pri tom ne treba prilisnutl taster RETURN), 
ekranu de se prikazati poruka: 


PRITISNUT JE TASTER: W 
READY 


Poruka READY ukazuje da je program kompletno izvrSen. 

Ponavljanjera postupka izvrisnja programa viSe puta mo4e se uo- 
clti da naredba GETKEY A$ u programskoj liniji 20 zadrtava dalju 
izvrJenje programa svc dok se ne pritisne neki taster (bez ohzira na 
vreme kojc protekne od trenulka kada se na ekranu pojatd poruka 
PRITISNITE BILO KOJI TASTER, pa sve dok se ne^itisne neki 

Sin Sto umesoo programske 
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Ovo nio4eino realizovati ra taj naiin sto jednostavno upiiemo prel- 
hodnu lindju, a zatira prltisremo taster RETURN. Pri izvrSavanju no- 
vodobijenog programa, Ciji je zapis: 

10 PRINT "PRITISNITE BILO KOJI TASTER" 

20 GET A* 

30 PRINT "PRITISNUT JE TASTER; " A$ 

mofemo uoiiti da se odmah nakon poiuike PRITISNITE BILO KOJI 
TASTER na ekranu pojavljuje i poruka: 

PRITISNUT JE TASTER: 

READY 

Slo ukazuje da naredba GET AS nije zadiriala dalje izvrSenie programa, 
vec se odmah nakon njenog izvrScaja (u trenutku kada se ona izvTSa- 
vala, mi zbog brzine kojom sa naredbe izvr5avaiu nismo uspeli da pri- 
tisnerao nijedaxi taster) preSlo na izvrSavanje sicdede naredbe, koja 
ujedno oznadava i kraj programa. 

Ovaj nedostatak se mote prevazidi, o demu be kasnije jo5 bdti refi. 
U ovom trenutku je znadajno uoditi' razliku izmedu pomenute dve na- 
redbe (GET I GETKEY). 

Primer 4 — Ilustrovanje nekih raogucnosti naredbe PRINT (ko- 
riJdonje karaktara sa speoijalnim znaden|em u ok\'im teksta koji se 
prikazuje) 

U slededem prograrau koristicemo Tiotaciju: 

(SHIFT/CI.R ) — simbolidki zapis da treba isWvremeno prilisnuii 
HOME SHIFT i CLR , tasierc 

HOME 

(CONTROL/9) — simbolidki' zapia da treba istovrwteno prilisnuii la- 
stere CONTROL i 9. 

AnaJogno vaii i a (CONTROL/0), (CONTROL/3) i rcONTROL/2). 
,0 PRINT "(SHIFT/ CTR^J" 

20 PRINT •'(CONTROL/9) PRITISNITE DVA TASTERA (CON- 
TROL/O)’ 

30 GETKEY AJ, B$ 

40 PRINT "(CONTROL/3) PRITISNUT! SU TASTERI; (CON- 
TROL/2)"; A|, BS 

Nakon akti^'iranja programa ckran de bit! obrtsan, a u vrhu ekrana 
bide ispisan teksi: 


PRITISNITE DVA TASTERA 


i X. Nakon toga 


u reverznom zapisu. Pritlsnimo, na primer, tasters ] 
na ekranu is se pojavki tekst; 

PRITISKUTI SU TASTERI; 1 X 

Napomena: Iz prcthodnog primera inoiemo zapaziti da se nared- 
hom GETKEY mote prihvatiti viSe zrialrava sa tastature. 

Primeri 5, 6 i 7 duslruju koriSdcnje noiredbe PRINT USING za slu- 
Caj znakovnih podatoka. 

Primer 5 — Program ilustruje koriSdenje naredbe PRINT USING 
(simbol ♦) 

10 INPUT "UPISI ZNAKOVNI PODATAK; '’;A$ 

20 PRINT USING ’’##’’;A$ 

30 PRINT USING ’>##";A$ 

40 PRINT USING ■'###### #";A$ 

50 PRINT USING "#####♦### 

Aktlvirajmo program i upiSimo BEOGRAD kao znakovni podatak. 
Nakon pritiska lastera RETURN na ekranu ce se pojaviti; 


BE 

BEOG 

BEOGRAD 

BEOGRAD 


iz prethodnc 
lju formota deli 
mala krade od dtitinc podatki 
canje podalka (sdesna) shodnt 
Primer 6 — Progr; 
(simbol =) 


trete prikazati, tada s« 

' li poija formala . 
ilustruje koriScenje naredbe PRINT USING 


10 INPUT "AS ’':A$ 

20 INPUT "BS ";Ai 
30 INPUT "Ct ”;Ct 
40 PRINT ’'123456789"; PRINT 
50 PRINT USING "=##### ## •';A$ 

60 PRINT USING "iBI 

70 PRINT USING "=####### #’';C$ 


Aktivirajmo program i upiSimo 
MILAN, ANA, NEMANJA. Na ekranu 


kao ulazne velidine 
se dobija iziaz: 


respektivno 


123456789 

MILAN 

ANA 

NEMANJA 



r 




naredbe ffRlNT USING 


30 PRINT USING 
40 PRINT USING 
50 PRINT USING 
60 PRINT USING 
70 PRINT USING 


■■+******/'-.A, 

'mm 









issi'ISf?'”*? 

40 DATA 11.37,43.9, JUGOSLAVIJA, 65, "CAO, KLINCI" 


i 


Pri Bktiviranju programa najpre se SzvrSava naredba READ, tj. 
reanum promwiljivhn A i B se redom dodeljuju vrednosti UJ7 i 439 
znakovnoj promenijivoj X$ vredwwt JUGOSLAVIJA, celobrojnoj pro- 
maaljivoj fW v^nost 65, a znakovnoj prQtnenljivoj Y$ vrednost CAO, 
T TMrr c da vrednost dodfiljene poelednjoj proracn- 


KLINCI, 

Iji^sadril u sefad sknbo! 


a bM n 




Primer 12 — Program ilustruje narodbe RESTORE 


10 READ A,B: PRINT A3 
20 RESTORE 60 
30 READ X,YZ: PRINT X,Y,Z 
40 DATA 1,2 

50 DATA NENAD,PREDRAG,MLADEN 
60 DATA 666,777,888 


Pri izvriavanju programa najpre Jse numeriekim promenijivim A 
i B dodeljuju respwktivno brojne vrednosti 1 i 2, definisane nar^bom 
DATA u Iraiji 40, a zatim se na ekranu irrikazuju vrednosti promen- 
Ijivih A i B, tJ. ekran dobija izgled; 

I 2 


Nakon toga prelazi se na izvrSavanje naredbe RESTORE 60, tj. 
olMvlja se inicijalizacija podataka definlsanih naredbom DATA a li- 
niji 60. To znadi da se intemi pokazlvaJ poslavlja na- prvt po^tak u 
pomenutoj DATA naredbi (tj. ukazuje na vrednost 566). Dalje se udi- 
tavaju vrednosti 666,777,888 i one se dodeljuju redom promenijivim 
X, Y i Z. Nakon prikazivanja ovih vrednosti ekran ima izgled: 



Primer J3 — Program ilustruje koriidanje naredbe CLR, IzvrSimo 
lanenu u programu navednom u prisneru 11, dodajuiHi sledcdu pro* 
gramsku liniju: 

50 PRINT A,B,CM 

Aktiviranjesn programa zakljudujemo Ida je sadriaj promenljivili 
A, B i CM ostao nepromenjen (naredbe sa obeleijima 20 i 50 daju isti 
rezultat). U oba sluiaja bide A=11J7, B=43,9, C=6S. 

IzvrSiimo sada joS jednu iztnenu. Nadme, dopisimo naredbu: 


45 CLR 


i pfwiovo aktivirajmo program. U ovom sluiaju naredbe sa obeleijima 
20 i 50 prikazuju razlifite vrednosti promenljivlh A, B i CH, Jer su 
naredbom CLR pomenute proraenljive resetovane na inicijalne vred- 
nosti. Pri tome te naredba sa obeleijem 20 dati A=11.37, B=43.9 i 
C»=6S, a naredba sa obeleijem 50 A=0, B=0 li CM=0. 

Primer J4 — KoriSdenje naredbi OPEN, PRINT# i CLOSE 
10 OPEN 2,8,2, ’’PODACI.S.W" 

20 PRINT #2,‘’SRBIJA'’ 

30 PR1NT#2,’'HRVATSKA’' 

40 PR1NT#2,'‘SL0VEN1JA" 

SO CLOSE 2 

Ovim primerora prikazan je najelmentarniji nadin iupisivanja po- 
dataka u sekvencijalnu datoteku. Pod daiotekoin podrazumevamo skup 
podataka kojl predstavija jedinstvenu celinu. U sludaju sekvencijalne 
daioteke podad se Upisuju redom jedan aa drugim. 

Prva informacija u programu sluii za otvaranje katiala 2 (prvl pa- 
rametar u naredbi OPEN5 koji se dodeljuje datoteci. Eksiema jedinica 
na ikojoj se nalazi daloteka, u ovom primeru disketa, odredena je dm- 
gim parametrom u naredbi OPEN. Slededi parametar u istoj naredbi 
definite knnaf za preaios podataka. Poslednji parametar odreduje na- 
ziv daioteke (PODACI), tip (sekvencijalna) U c^craciju (upis)- 

Nakon otvaranje datotckc, naredbama sa obeleljima 20, 30 i 40 
vr8i se upi.sivanje podataka SRBIJA, HRVATSKA i SLOVENIJA u 'da- 
toteku PODACI, posredstvom kanala 2. 

Naredba za zatvaranje daioteke odredena je programskim re- 
dom 50. 

Na analogan nadin se moie napisati program za ditanje prethodno 
fonmirane datotckc. Bududi da datoteku treba ditati, programski red 

10 treba izmeniti u; 

10 OPEN 2, 8,2, "’PODACI, S,R" 

S druge Istrane, naredbe PRINT# 1 u programskim redovima 20, 
30 i 40 treba zameniti naredbama INPUT# 1, i to respefctivno; 

20 INPUT #2, A$ 

30 INPUT#2,B$ 

40 INPUT#2,C$ 

Ukoliko bismo fcleli da proverimo proiitane podatke, potrebno 
je dopisati i novi programskl red: 


60 PRINT A$,B$,CJ 


Primer IS — KoriScenje baredbi DOPEN, DCLOSE i DCLEAR 

10 DOPEN#l,''PODACI",W 
20 PRINT#l,"SRBrjA‘' 

30 PRINT#1,"HRVATSKA'' 

« PRINT#l,’'SLOVENIJA" 

50 DCLOSE#! 

60 DCEAR 


Ovaj progrm ima istu nameirn kao i program u primeru 14, s tlm 
f konSiene naredbe BASIC-a 7.0 (DOPEN, DCLOSE 

t DLEAR) koje se odnose Ukljudivo na disketnu jedinicu. 

Primer 16 — KoriSdenje naredbe APPEND 


20 APPEND#l,"PODACr’J)0 ON US 
30 PRlNT#l,"VOJVODINA’' 

40 DCLOSE#! 


RECORD se koristi iskljufivo 


Primer 17 — KoriSdenje naredbe RECORD 

Kao §to ]e ranije reieno, naredba RECOR 
u radu ia relativnim datolekama. U ovom trenulku poiuciimio osnovne 
torakteristike relativne datoteke, kako bi program koji 6emo izloZitl 
010 Slo raiiimljmji. 

U primeru !4 ^sreU smo se fea pojmom datoteke kao skupom 
podat^a. Pn tom je datoteka izdeljena u grupe podataka (slogove) 
koji dine odredene logjdke celine. Element! slogova naaivaju U polia. 

Osnovna razlika izmedu sekveocijalne datoteke (koju smo kori- 
stlll u pomeautom pnmeru) i relativne datoteke sastoji *e a tome §to 
e odredenoim slogu sekvencijalne datoteke moguce prUtupiti tek na- 
kon fto se pnstupi svlm slogovima koji Jmu prethode, dok je kod re- 
laiirae datoteke mogud dirktan pristup, StavlSe, mogud je direktan 
pnstup na odredenu poziciju u okvlru sloga. Ova Ireobina relativne 
(ktoteke omogucena je njenom posebnom organizacljora, tako da se 
s ogu pnstupa preko Indeksa koji je odreden reiativnom poziciiotn 
sloga u odnosu na pocetak datoteke. ^ 

5 sada zadatku koji.ielimo )da reSimo. Pretpostavimo 
rati relativnu datoteku sa dva sloga diji su sadiiaji; 


da treba form 


JELENA, NOVI SAD 
DRAGAN, SARAJEVO 


pri demu su redni brojevl tih Slogova u datoteci redom 5 1 2. Odsova- 
rajudi program bide; ® 

!0 DOPEN# !,''RELATIVNA",L20 
20 RECORD#!,5,! 

30 PRINT#l."JELENA";’'NOVI SAD" 

40 RECORD#l,2,! 

50 PRINT#!, "DRAGAN","SARAJEVO’' 

60 DCLOSE 
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Primer 18 — KoriScenje aaredbe CMD 

Pretpostavimo da Ireba prelhodni program Ulistati na Stampa&i. 

U tom cilju ostavidemo prethodni program u mcmoriji raiunara, a 
u (iircktnom naiinu rada redom upisati naredbe: 

OPEN 5,4 

CMD 5 

LIST 

PR1NT#5 

CLOSE 5 

Prva naredba sluii za otvaranje datoteke (kojoj je pridnUen broj 
S) na JlampaCu (ekstema, jedinica definisana vrednoSdu 4). Naredba 
CMD sluii za promenu siandardne jzlazne jediinice (ekrana) u dato- 
teku na Stampaiu. Komanda LIST, o kojoj £e kasnije bill redi, sliiii 
za prikaz programskih linlja koje se aalaze |u memoriji raiunara, 
PRINT naredba se koristd za pralnjenje kanala koji je dodeljcn Stam- 
paiu naredbom CMD. Posleonja naredba obezbeduje ^ivaranje da- 
tuteke. 

5.3, NAREDBE/KOMANDE KOIE SE KORISTE PRI PISANJU, 
KORISCENJU I IZMENAMA U PROGRAMU 

U ovom poglavlju bide obradene naredbe: REM, STOP, END, LET, 
WAIT, DEF FN. DIM i SLEEP, kao i komande; AUTO, LIST, DELETE. 
RENUMBER, KEY, CONT, NEW i RUN. 

Napomtna: Geneiralno uzev, osnovna raz.lika izmedu naredbi i ko- 
mandi ^tojii se u tome Sto su naredbe sastavni deo BASIC jezika i 
Sto one predstavljaju osnovu za pisanje Irrograma. Za razllfcu ^ njih, 
komande su namenjene samom r^u sa radunarom, pire svega kao po- 
mod pri pisanju programa, i one obiino Ine udestvuju u programima. 
U sluiaju kudnih raiunara ova podela nije tako oStra, pa je vedina 
komandi dostupna i na nivou programa, o demu de bid redi u svakom 
konkretnom sludaju. 


REM (Basic 2.0) 

Koristi se za poetavljanje llnija komentara u okvini programa. 
OpSti oblik naredbe je: 

REM tekst 

pri demu feksf moie biti ma koji sadriaj i predstavljaPcomentar. 

REM naredba ukaauje raiunani da sadriaj koji se nalazi s desne 
strane reCi REM, pa sve do priliska na taster RETURN, predstavlja 
komentar koji nema znadaja pri izvrSavanju programa. U okviru pro- 
grama moic postojati proizvoljan broj REM linija u bilo kom dilu 
programs. 
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koristrti bilo u dlrektnom, bile 


DdJoier 




STOP (Basic 2.0) 

Korisli se za prekid daljeg izvrSenja progratna. U jednom pra- 
iramu raoie poslojati vi8e STOP naredbi. OpSti oblik naredbe je: 

STOP 

Ova naredba je pofodna za pronalaienje greiaka u programu. Njo- 
me je moguce zauslaviti irvrSenje programa, nakon iiega ,se rtioie pro- 
veriti sadriaj odredenih promenljdvih, a zatim komandom CONT na- 
Kaviti dalje iizvrSeoje programa, 

Aktiviranjem naredbe STOP rafunar prikazuje ponjku; 

BREAK IN broj— linije 

Ova naredba se moze aktivirali bilo u direktnom nadinu rada, bilo 
na nivou programa. 

END (Basic 2.0) 

Sluii za zaustavljanje izvrSenja programa. Nakon izvrJenja ove na 
redbe na ekranu se pojavljuje poruka READY, koja ukazuje da Je ra- 
dunar spreanan za dalje koriScenje. Op5ti oblik naredbe [je; 

END 

Ova naredba se moie zadati bilo u direktnom nacinu rada, bilo na 
nivou programa. 


LET (Basic 2.0) 

Koristi se za izradunavanje iizraza, brojnog ili znakovnog, i za do- 
deljivanje izradunate vrednosti brojnoj/znakovnoj promenljivoj. OpSti 
oblik naredbe je: 

[LET] promenljiva = izraz 
pri demu je: 

promenljiva — promenljiva koja raoie bit! brojnog ill znakovnog 
Cipa, shodno ttpu izraza koji se {nalaa s desne strane zmaka jednakosti, 

hraz — parametar koji dafiniSe izraz koji moie biti brojnog ili 
znakovnog tipa. 

Sluibena red LET moie biti iaostavljeua. Ova naredba se moie 
zadati bilo u direktnom nadinu rada, bilo na nivou pre^rama. 
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WAIT (Basic 2,0) 


SluS za privremeno zaustavlianje programa i — sve dofc se ne 
ostvarl odredeni uslov, tj. dok odre&na memorijska lokadja ne do- 
bije odredenu vrcdnosL OpSli ofclik naredbe je: I 

WAIT lokacija, ml [,m2] 


pri femu je: 

lokacija — paramctar kojim se detiniJe memOTijska lokadja fiiji 
se sadriaj konisti u WAIT naiedbi, Uglavnom se kodste lakaoije koje 
se odnose na hardver i dje se viednosti menjaju nezavisno oid loke 
BASIC programa, 


ml. 


Urazi kojJ se prevode u celobrojne vred- 


WAIT naredba se najfieSde kciristi za privremeno zaustavljanje 
programa, uz slanje odgovarajude poruke (u ulazno/izlaznim aktivno- 
siima). Ona se moie koristili za komunikaciju BASIC programa sa ne- 
kim d41om hardvera. 

Naredba se izvrjava na sledeci naiin: najpre se izvrSava AND lo- 
gidka operacija, pri iemu su operand! sadritaj memorijske lokacije 
definisane parametrom iokacija i ml. Nakon toga izvrSava se logidfca 
operacija ekskluzivno OR, prl iemu su oper^di rezultat AND opera- 
djc i rn2. Ako doMjeni rezultat ima vrednosl Q, tada se ponavlja imet- 
hodni postupak. U protlvnom — nastavljn se sa izvrSavanjem pro- 
grams. 

WAIT naredba ,se mo£e koristiti bilo u direktnom naiinu rada, 
bilo na nivou prograina. 


DEF FN (Basic 2.0) 


Sluii za definisanje numerlike tunkcijc koja de kasnije bili ko- 
riScena u okviru programa. OpSci oblik ruussdbe je; 

DEF FN na2av-(promen:jiva) = izraz 
pri iemu je: 

nativ — paramctar koii defimie ime koje je dodeljeno novodefi- 
nisanoj fimkcijl. Prvt karakter u naziivu mora bid slcvo, a ostali — 
slova ili dfre. Naziv mote hiiti proizvoJjne duzino, |pri deinu su bitna 
prvB dva simbola, 

promenljiva — predstavlja numerltku promenljlvu koja sluii kao 
aigument funkcije, 

izraz — bilo koji numeriiki izraz. 

DEF FN naredba omoguduje definisanje komplikovanih numerii- 
kih izraza kao funkcija, 5to predstavlja pogodnost ako takve Izraze 
treba pozivati na vige mesta u programu. 
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U olcvini prograiTna, DovodeBnisfinB furikcijB se poeiva sa: 

FN DazivCpromenljiva) 

pri ianu je argumentu promenijiva dodeljena konkretna vrednost. Ova 
naiadba se moie kcoistlti iskljufivo na nivou programa. 


DIM (Basic 2.0) 

Omoguiuje dodeljivanje jedinstvenog imena gnipi podauka i re- 
jervacifu memortjskog prostcra u radunani za pomenutu grupu poda- 
taka. Ova naredba se koristi za brojoe/znaJcovne podatke. Opiti oblik 
naredbe je; 

DIM lrae(m,ni nO 

pri demu je: 

— parainetar koji idefiniSe irae i lip (brojni, znakovni, celo- 
brojal) k-dimenzionalnog niza. 

ni, — parametri koji odreduju dimenzije k-diraenzional- 
nog niza i broj elementa u svakoj dirruMiziji (podev od 0), 

Ova naredba se moie koristili bik> u direktnojn nafinu rada, bilo 
na nivau programa. 


.0) 

3grama odredeni broj 


SLEEP broj 


pri cemii jc: 

broj — brojna vrednost iz inteirvala [0,SS535], koja definite vrome 
(izraieno u sefcundama) za koje ireba fevriiti privreraenl prekid pro- 

Ova naredba se mode koristili bilo u idireklnom naiitru rada, bilo 
na nivou programa. 


AUTO (Basic 7.0) 

Koristi se za automatsko numerisanje programskih linlja pri upi- 
sivanju programa. Op§ti oblik komande je: 

AUTO rbroj] 
pri demu je; 

broj — celobrojna vrednosl iz opeega [1,63999] koja predstavlja 
korak ionedu dve uzastopne programske linije. 
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Nakon aktiiviranja komande AUTO (pri £cmu je naveden i parame- 
lar brojj potrebiK) je prvl programski red imetl kofnpleuio (sa obe 
leijem programskog reda na podelku), a izatfm pritwnuii taster RE- 
TURN. U sledeiam redu ekrana autoraanski de [se ispisati obeleiSie sle- 
dedeg programskog reda (poietna vrednost uvedana sia korak). Po- 
trebno Je samo upssati sadriaj programskog reda l ^ritisnuti taster 
RETURN. Ova osobina je po&ebno pogodna pri pteanju vecih pro- 

Pi^d daljeg programa realizuje se pritiskom ^ taster RETURN 
odmah nakon §to se na ekranu pojam brojaa vrednost koja predstavlja 

Pomitavanje dejstva kotnande AUTO broj realieuje se isa: 

AUTO 

Komanda AUTO se moie koristiti iskljuiivo u dlrekfBom nadinu 


LIST (Basic 2X1) 


Slua za prikazivanje (listanje) jedne dlii viSe Idniija BASIC i>ro- 
granm kO|jl se nalazi u menioriji TaCimara. OpSti obkit komande je: 


LIST 


blanko 
broj 1 — broj2 
broji — 

broj 


pri damn su; brof, l^roj!, brojZ celi brojevi koji odreduju liniju ill li- 
nije programa kuje Irwa prikazati. 

Listanje se uobidajeno vr£i na ekranu, aU se konUcenjem CMD 
naredbe ono mode ostvarltl i na nekoj ekstemoj jedinici, na jpnkner 
— na Stampadu. Ova komarrda se mo2e koristiiti bilo u direktnoin 
nadLnu rada, brio na nivuu prograjme . 


DELETE (Basic 7.0) 

Koristi se za brisanje dela programa smeltenog u memoriji raCu- 
iiara. Opiti oblik koiTBnde jc; 

pri demu su; broj, broji i brojZ celi brojevi koji odreduju liniju ili 
Irnlje programa koje treba brisati. 

Ova komanda se mo2e koristiti iskLjudivo u direktnoni nadinu rada. 
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RENUMBER (Basic 7.0) 

promenu obeleija naredbi proerama iB d«Ia pro- 
u memoriji raCunara. Op3ti obllfc komande je: 

RENUMBER [brojl [,broj2 [,broj3]]] 
pri demu je: 

celobrojna vrednosi koja oenadava podetmi vrednost obe- 
u programu (flt d«lu prograoia) nakon ievrSenja komande 
RENUMBER. Parametar je opclonog karaktera, i ukoidko se izostavi 
— podrazumeva se vrednost 10, 

broi 2 — celobrojna vrednost koja odieduje uvedanie izmedu dva 
su^na <^le4ja naredbJ. parametar raoJe biu izoslavljin, a 
mevana vrednost je 10, ‘ 

— celobrojna vrednost koja odreduje obelejje neke liniie 
u programu od koje podinje da se izvrSava koraanda RENUMBER 
a ukoliko se izosUvi - podrazumeva 
se brojna vnedn^t 'koja odgovara obeledju prve naredbe u programu 
rada°™ J« “oguce korialiti Ukljuiivo u direktnom naiiiiu 

KEY (Basic 7.0) 

Slua _za ^imsanje I'lmkdonalndh tastera (FI, F2 F8i ill ori- 

kaz funikcaija koje ku ira dodeljane. Op^ bblik komande je; ^ 

KEY [broj.sadriaj] 

sad;^ — poctatak, komanda ili taiz komandi koje ce bid dode- 

taatmi. Pratiskom no neki od funkdonalnih taslera na ekranu se 

Ttrikazuie .sndrSai Irnl* tt-h ; . . ... , . 

:c bib maksi- 


prikazuje sadrfaj koji mu je dodeljen. Ovaj paramet 
oialno 241 karakter. 

Komanda KEY, u kojoj su izotstavljoni panunetri (broi i jcdriait 
8 ui za prakaz aistanje) funfccfja koje Su dodeljene hmkctonalnim ta- 
steroma. 

Napamsne: 

I) Od 8 ra^loiivih tastera, 4 se aktiviraju direkliiim nritfekom 
M^^arajud taster <Fl, F3, F5 i F7). a J-reoeula 4 (F2, F4, F6 
mr^^FT* ^ “ kombinacijl sa taste' 

t pritiskora na neki od ftmkcionadnrih tastera izvrSiia 

tunltcj> d. op^cja koja mu je dodeljena, neophodno je da zahte- 
vana hmkcija ana na krsju ugradon k6d ra. RETURN, tj, SHR$ri3) 

Komanda fCEY se mode koristiti bito u dlreklnom naiUnu rada 
Duo na mvou pr ogt ' a ma. ' 


CONT (Basic 2-0) 


Chnoguiuje nasiavljaaje privretneno prekinutog p 
kida ]c tnoglo doii zato Ito se pri izvrSenju progra 
redbu STOP ili END, jli je u IoIm izvrSenja Iprogram 
RUN/STOP, Op§ti oblik riaredbe Je; 


CONT 

Nakoo irvrSenja ove kamande naslavija se sa izvrSanjem programa 
od mesta ua kojem je izvrSen prekid. Ova komanda se moSe koristiti 
iskljudivo u diirektnom nadinu rada. 


NEW (Basic 2.0) 

Sluii za brisanje programa i koriSdenih promenljivih iz memo- 
rije radunara. OpJti oblik komande je: 

NEW 

Koma nd a, NEW se uglavnom looristi kada trcba izbrisati prethodni 
sadriaj memorije — kako 'bi se uneo novi program. 

Ova komanda se moie koristiti bdlo u direktnom nafinu rada, bilo 
na nivou programa. 

RUN (Basic 2.0) 

Konisti se za aktlviranje programa smeStenog u memorlji radu- 
nara. OpSti oblik komande je: 

RUN [bioj] 
pri ficmu je: 

bro/ — parametar koji moze bill iaostavijen, Ukoliko se navetle, 
on dennlSe obeleije progiamskog reda od koga zapoiinje izvrSavanje 
programa. U prolivnom. program se BarSava ^ prve linije pjogtama. 

Napomena: U BASIC-u 7.0 poeioji jol jedan oblik komande RUN. 
U ovom sluiaju opSd oblik komande je: 

RUN "naziv" [,Ddisk][.Ujedinica] 
pri £emu je: 

— parametar koji defirUSe naziv programa jstneStenog na 

Panametri disk 1 jaiinica iroaju isio znadenie kao u sludaiu na- 
redbe DOPEN. ‘ 

Ovaj oblik komande RUN cumoguduje uditavanje paznadenog pro- 
grama sa diskete u roemorij.u kadunara, a zatim aktiviTanje njegovog 
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L 


r£avati bllo u dorektiiom (Da&inu rada, 


Koirnanda RUN ae inoSa izvr 
bilo na nivou programa. 


Primeii 

Primer I — Koriidenje naredbi, REM, LET i STOP; 


10 REM 

20 REM IZRACUNAVANJE OBIMA I POVRSINE KRUZNICE 

30 REM 0 = 2»PI»R P=PI*R*R 

40 INPUT "POLUPRECNIK KRUZNICE JE: '’;R 

50 LET 0=2*PI*R 

60 LET P=PI*R*R 

70 PRINT "OBIM: ’';0 

80 PRINT "POVRSINA; '‘;P 

90 STOP 

Programski redovi 10, 20 J 30 predstavijaju komentar koji nama 
zna£aja za izvrSenje programa. Linije komeclara su veoraa korisne 
u sludaju yecih programa, jar program bine cltijivijim, 

Programsfctm redom 40 prihvata se vrednost koja predstavlja po- 
luprednlk kmiStiice. 

Programski redovi 50 i 60 slu^ za izraCunavanje obima i po- 
vriine, pri demu je slnibena red LET mogla bill izostavljena. Program- 
ske linije [70 li 80 obezbedaju prikaz reziiltata, a poslednja linlja ozna- 
dava fizidki kraj programa. 

Primer 2 — KoriSdenjc komandi CONT i RUN, kao d naredbe 
STOP. 

IzvrlimD jzmenu u prethodnom programa dc^iaujudi novi pro- 
75 STOP 


Ponovnim akriviranjem programa, nakon 'Uno4eoja icljene vred- 
noati za proaneoJjivu R, na ekranu se dobija sradunata vrednost obima, 
a u sledecem redu ekrana porufca: 

BREAK IN 75 
READY 

koja je prointrokovana naredboni STOP u progmmskom redu 75. U 
uvOTn trenutku mo2emo, na primer, tu direktnom nadinii irada zahle- 
vati prikaz vrednosti pronrenljh'e R naredbom; 

PRINT "POLUPRECNIK; ";R 

a zatim, nakon dobijanja ovu Vrednosti, komandom CONT ohezbedili 
poniku READY.^ S . rcz ,|c po 
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U ovora trenutlcu moiemo izvrSlti jo5 Ijedan eksporiroent. Zahte- 
vajmo jz ddrektiiog nafina rada prikai sadiriaja promenljivih R, 0 1 P. 
Dobiifemo vrednosti sa kojima smo operisaJi poslednjoj realizad.ji 
programa. Aktivirajmo sada komandu; 

RUN 70 

kojom se zabteva izvr§enje programa smeslent^ u memoriji ratunara, 
all poiev od programskog reda 70. Na akranu demo dohdti; 

OBJM; 0 
BREAK IN 75 
READY 

Naatavak programa realdzovacemo koniandom CONT, a kao re- 
zultat dobddemo: 

POVRSINA: 0 
READY 

Dobyeni rezidtati [polvrdiiju da se pri aktiivlranju programa vred- 
nosti svjh prosnenijivih postavljaju na pocetno slaoje (nuki iii blanko, 
u zairfsnosti od ‘lipa promenljive), U konkretnom sluSaju to je vred- 

Primer 3 t— KoriScSenjc raredbe WAIT 
10 PRINT "POCETAK” 

20 PRINT "PROGRAM JE U STANJU CEKANJA DA SE ’’ 

30 PRINT "NA KASETOFONU PRITISNE TASTER ZA AKTIVI- 
RANJE TRAKE" 

40 WATT 1,3242 

50 PRINT "NASTAVAK IZVRSENJA PROGRAMA" 

60 STOP 

Aktlviranjem programa na ebranu se prikazuju ponike odredene 
prograroskiiin (redovima 10, 20 t 30. Nakon toga, naredbom WlAT u 
progranwkoj liniji 40 jprekida se dalje sevrSenje programa. Aklivira- 
rjem odgovarajudeg tastora iia kasetcicmu nastavlja se sa izvrSenjem 
programa, o Cemu se dobija odgovarajtica Iponika fprogramska liiitja 

Primer 4 — KariSdenje komandi AUTO, RENUBER, LIST, NEW 
KEY 

NaijMsacomo jedan elomentaran program koji ce za dva zadaJa 
broja Szvrati detiri osnovne operaciije, Pri pisanju programa koristl- 
demo komandu AUTO. Upskimu itajpre: 


AUTO 5 


Dvom kotnandom aJctivirali smo automatsko numoriflanj« program* 
skih linija. Nakon toga upUimo: 

100 INPUT "PRVI OPERAND: ";A 

Odmah nakon pntiska tastera RETURN, u felededem redu ekrana 
automatski de sc pojavlti obeleije 105. Od nas se oCakuje da upiSamo 
ieljeni sadiJaj programskog reda 1 pri'lianeoio laster ^TURN. Upi- 


INPUT "DRUGI OPERAND; ”;B 
take da sada progranuika lirdja Ima 

105 INPUT ’'DRUGI OPERAND: 

Nakon priuiska RETURN, u sleds 
leije 110, i tako redom. Pri tome upi! 
sebnora redu: 


PRINT "ZBIR;";A-t-B 
PRINT "RAZLIKA;’';A- 
PRINT "PR01ZVOD;”;A 
PRINT ’'KOLICNIK:";A 
STOP 


redu lekrana pojevice se obe- 
sledcie naredbe, svaku u po- 


Ovim naredbama prethode redom obeleija :110, 115, 120, 125 1 130. 
Iza toga, u slededam redu ekrana pojavljuje se oheleljc 135. Da biano 
prekmuli dalje upiisdvanje programa, potrebno je somo torilisnutl ta- 
ster RETURN. 

Aktivirajmo prethodno uneti program, a kao operandc tipiSimo 
5 1 —2. Dohitomo rezultat; 

ZBIR: 3 
RAZLIKA; 7 
PROIZVOD; —10 
KOILICNIK; —2.5 

Iskoristimo sada komandu RENUMBER, U tom diju upiiimor 
RENUMBER 120,10 

kojom de bits Izvrkena promena obeleija (naredibi diuvog programa, 
Obieleije prve programske hnlje bide 120, a svake naredne za '10, 
Da bisrao tta ckranu prikazaii listu programa smestenog u memoriji 
radunara, upiilmo komendu: 


LIST 


Na ekranu dobijs 


120 INPUT '’PRVI OPERAND; 
130 INPUT "DRXJGI OPERAND; 
WO PRINT "ZBIR;”;A+B 
ISO PRINT "RAZLrKA;’’;A— B 
160 PRINT ’'PR01ZV0D;'’;A*B 
170 PRINT ’’KOLICNrK;'’;A/B 
180 STOP 


;A 

";B 


vrednosti operanada 


Pcttvovnim aktirtraiijem progran 
(A=5, B= — 2) dobijarno iate izlazne rezultata. 

Kao Jto je ranije redeno, odmah naJcon ukljuilvanja rafunora 
ri F1,F2, ...,F8 imaju jpridndeae odredcne funkdje. 
ara C-128 postoji komanda KEY kojom je taoguie 
ijaino dodeljene funkcije, U tu svrhu otkucajmo; 

KEY 


funkcionalni 
U BASIC-u I 
prikazati ove 


na ekranu 

KEY 
KEY 
KEY 3 
KEY 4 
KEY 5 
KEY 
KEY 
KEY 


GRAPHIC" 
DLOAD'’+CHR$(34) 
DIRECTORY" + CHR$(13) 
SCNCLR" + CHR5(13) 
DSAVE" + CHR$(34) 
RUN'’ + CHRC13) 

LIST" + CHR$(I3) 
MONITOR’’ + CHR$(I3) 


U ovom irenuiku nedemo ulaziti ideiaJjnu u znadenje pojedinih 
lastera. Zadrtademo se iskliudlvo na tasieritna ^6 i F7. Njioia su res- 
peklivno definisaoe komande RUN i LIST. Prema tome, pomenute dve 
fcoiTstili u oyora primeru, Imoi^o aktivirati i 
i F7. Prknera radi, pritfsnlTOo 
se trikazatl komanda LIST, a 
lisianje programa smeStenog in memoriji ira- 


koriSdenjem fimkcionalnih t 
funkcionalni taster F7. Na e 
odmah zatim h 


Iskoristidomo sada drugu mogudnost koju pruia komanda KEY, 
da bdsmo proenenili znaienje odredenih fnnkcioiialnih tastera. Recimo, 
iieUnio da se program automatski poziva u izvrSenje pritlska jia taster 
FI. U tu svrhu uipiSlino koroandu; 


KEY 1,’'RUN'’+CHR$(13) 

Pritiskom na taster FI konstatujemo da je zahtevana funkcija 
realuovana. Dalje, 'ako pirtiskom na taster F2 treba ibrisati program 
smeSten u merooriji radunara, to se mote realizovati ba; 


KEY 2,”NEW’'+CHR$(13) 
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Pritiskpm tastera F2, tj, SHIFT/Fl, bite obrisan program smeSten 
u memoriji raCunara. U pvo se .moiemo uveriti aJco pokuSaroo da iz- 
listamo program koji je prethodno bio ir monoriji ra&inara. 

Primer 5 — Koriitenje naredbe SLEEP i koinande DELETE 
10 PRINT "POCETAK PROGRAMA" 

20 PRINT ’’KOLIKO SEKUNDI ZAUSTAVITI IZVRSENJE PRO- 
GRAMA? 

30 INPUT S 
40 SLEEP S 

SO PRINT "NASTAVAK PROGRAMA'’ 

W ’ FUNKCIJE DODEUENE TASTERIMA FI— F8 SO;" 

80 PRINT; PRINT "KRAJ PROGRAMA " 

90 END 


^ AkHviraJnio jpragram i kao idazni par 


program i nao uiazni paranwlar upiSimo 7. Ovim 
zahtev^i ^ se zaustavl dalje izvrSavanje programa u trajanju od 7 
■edeno programskim redom, 40). Nak ' ' 


TO vremena nastavtie m dalje izvrSenje programa, kojim je o^bls 
fleno pnkazivanje funkcija dodeljenih funkcionalnim tasterima. 

Aklivlrajmo poi»vo program i kao ulaznu veliiiiiQ upiiimo 15 
Uoteva se da je vreme zaustavljanja programa znaino duJe. 

Pretposiavimo da ir programa treba izbrlsati odredene proaram 
ske redove, i to 20—50, kao i programski red 80. To moiemo realiro 
vati komandama: 


DELETE 20—50 
DELETE 80 


ito motemo neposredno proveriti lislanje 


progr 


eStenog u 


5,4. RASP0L02IVE FUNKCIJE 

Na ratunaru C-128, u okvim BASIC jedka dostupan je veci broi 
timkcija. Pomemite funkoje ne egzistiraju samostalno, ved su sasiavnl 
Ooo naredbi. Mogu se podeliti na; 

a) funkdje koje se koriste u mlematici, 

b) funkdje koje se koriste u radu sa makovnim podacima, 

c) runkdi>e kcye se koriste u radu sa ekranom 

d) sistemske funkcije, 

e) funkcije koje se koriste u radu sa giafTkom 

f) funkcije koje se koriste u radu sa sprajtovima 

g) funkcije koje se koriste u radu sa palicom ili svetlosnim ne- 

rom. 

nego 5to pristupimo razmatranju; svake od navedenih grupa 
funkcija, red demo nejto o postojedira sistemskira promenljivim koje 


se mogu korisliti na racunaru C-128. Pod sistemskom promenljivom 
podraziunevamo promenljivu, definisajui od strana sistema, koja iraa 
unapred odredeno anadenjc, i to: 

ST — prom^jiva dija vrednost ukazuje na status ulazno/iJazne 
TI — promenljiva dlja vrednost ukazuje na protcklo vrerae inter- 

ns — promenljiva koja slu±i za poslavljanje interne^ merafa vre- 
mena ili dobijanje vremcna po foraiatu hh/min/as, 

EL — promenljiva £ija vrednosl ukazuje na obeleije programskog 
reda u kome je otkrlvena fereika u toku iEvrSenja programa, 
ER — promenljiva dija vrednost deEiniSe kdd greSke otkrivene pri 
izvrSavanju programa, 

ERRS — promenljiva fijja vrednost definlSe poruku' o greici koja je 
otkrtvena pri izvrSavanju pre^rama, 

- promenljiva <5ija vrednost praistavlja status komandnog ka- 


DSS 


nala jedlnice dkkete, 

- promenljiva dija vrednost predstavlja status (k6d statusa i 
odgovarajuca poruka) komandm^ kanala jedimee disl^e. 


— izradunavanje funkeije predstavlja operaeiju najveceg priori- 

— u slucaju irigonometrijskih funkeija ugao se zadaje u radija- 


SQR (Basic 2.0) 

Koristi se za izradunavanje kvadratnog korena neke brojne vred- 
nosti. OpSli oblik funkeije je: 

SQR CbroJ) 

pri Cemu je broj brojni izraz kako je to defimsano M odeljku 5.1, Uz 
napomenu da vrednost ovog paramelra ne ame bit! inanja od mule. 


EXP (Basic 2.0) 

Sluii za odredivanje eksponencijalne vrednost! brojnog izraza. 
OpSti oblik funkeije je: 

EXP (broj) 
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ri 4emu je parametar broj broini teraz definisan u odeliku 5 1 Ovai 
irametar ana vrednost reda veUane [—88,88] ‘ 

ipU eS'"pri funkciji «ijl je materaatidki 


toristi ie za odredivanje logaritiria nekoe bnoiiK 
bisU aa mat^tiiku Wciju ln(x). fiija je |c 
' obuk funkcige je; j j 


ta. Pri tome 
e = 2.7I8,,, 


pri 4emu se pod pojmoni brof po 
detiniisano u odeljku S.I, luz napor 
metra mora bit! veda od nule. 


imeva brojni izraz kako je to 
da vredoost pomenutog para- 


ABS (Basic 2.0) 

la k-ol™! in—, opltl 

ABS (broj) 

•‘ako je to defini- 

Napomem: Po defiaicljl je: 

|xl= j 0, za *=0 


SON (Basic 2.0) 

dje “ odredivanje znaka hrojnog izraza. OpSU oblik funk- 

SGN (broj) 

S'id^l^'s.r"*'”' izra* k3ko je to definisano 

Napomena: Po definiciji je: 

I I, zax>0 
.tgn(x) = 0. za x=0 

I— 1, za x<0 


INT (Basic 2.0) 

Sluii za odrcdivanje celobrojne vrednosti nekog brojnog iiraza, 
OpSU oblik funicoije ]e; 

INT (broj) 

pri' iomu parametar bro/ predstavlja brojni izraz kako je to deftnisano 
u odeljku 5.1. 

SIN (Basic 2.0) 

Koristl se za odredivanje vrednosti trigonoraelrijske funkeije 
sm(x) za. vrednosl naznafenog brojnog izraza. Opili oblik funkeije je; 

SIN (broj) 

pri damu paramelar broj predstavlja vrednost ugla Szraienog u radi- 
jajiima. 

Napomena: Za sradunavanje vrednosti Irigononietrijskih funkeija 

t osAno je znaiajna kunstanta it. koja ima vrednost 3,14159265. Ova 
onslanta postoji definisana tia rafiimaru C-128 i mote se dobitl isto- 
vremenim pririskom laatera ShiFT i f (koji je smeiten s leve strane 
taatera RESTORE). 

COS (Basic 2.0) 

SluIi za odredivanje vrednosti trigonometrljske funkeije cos(x) za 
vrednost naznaCenog brojnog izraza. OpStl oblik funkeije je; 

COS (broj) 

pri temu paramelar broj predstavlja vrednost ugla izrateim u radija- 
janima. 

TAN (Basic 2.0) 

Koristi « za odredivanje vrednosti trigonoraetrijske funkeije :g(x) 
za vrednost naznaienog brojnog izraza. Opiti oblik funkeije je; 

TAN (broj) 

pri £erou parainetar broj predstavlja vrednost ugla izratenog u radi- 
janima. 

Napomena: 

a) Pri koriSdenju funkeije tg(x) treba vodlti raduna o oblasti defi- 
nisanosti pomenute funktaje. 

b) Funkeija crgfx) se mote realizovati koriidenjem 'relacije ctg(x) = 
= l/tg(x). 
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ATN (Basic 2.0) 

Sluil za odre4ivanje vrednosti inverzne trjgonometrijske funkcijc 
arctg(x} za vredjwsl naznadenog brojnog izraza. Op5ti obliik funkcije je: 

ATN (broj) 

pri deinu parametar broj predstavlja biojni izraz kako je to definisano 
u cxleljku 5.1. 


DEC (Basic 7.0) 


Koristi se za prevodenje (kanverziju) heksadeclmalne u. declmalnu 
brojnu vrednost. C^ti ablik funkcije je:. 

DEC (proonenljiva) 


pri demu parametar promsnljiva predstavlja znakovnu protnenljivu 
kojoni je zadata odredena vrednost u heksadecimalixmi zapisu. 

Napomerw; 

a) Pod heksadecimalniim hrojnira sistemom podrazumevamo broj- 

ni sistem sa osnovoro 16, dije su ."cifre" 0, I, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A. B, 
C, D, i F. ....... 

b) Vrednost parametra promenljiva mora blti iz opscga [O.FFFF], 


HEX# (Basic 7.0) 


Sluii za prevodenje decimalne u heksadecanvalnu brojnu vrednost, 
OpSti oblik funkcije je: 

HEX$ (broj) 


u heksadecimalnl zapis. 


ntervaln [0,65535] 


RND (Basic 2.0) 

a generisanje sludajnog broja iz inlervala [0,1], OpSti 


RND (broj) 

pri demu parametar broj predstavlja brojnl Izraz kako je to definl- 
sano u odeljku 5.1. 

Funkcijom RND gencriSe se pseadosludajsm, broj na oenovu znaka 
1 vrednosti argizmenata. Pri tome znak areumenta definiSe jedan od 
3 moguca nadina izbora podctne (tzv. seed) vrednosti, koja sluii kao 
osnov ZB sradunavanje sluiajnog broja. XJkoJrko je argument; 
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a) negativao — lada se polazi od odredetie seed vrednosti u za- 
visnosti od Vrednosti argumeota. 

b) niUa — tada se seed vrodnoEl uzima na osnovu vrednosti sl- 
stemskog aata, 

c) poziti/vm — tada vrcdnost argumenta nema znadaja na izbor 
seed vrednosti (zadrJava sc postojeca seed vrednost). 

XOR CBasic 7,0) 

Funkcija fiji je rezultat brojna vrednost dobijena operacijom eks- 
kluzivno OR nad zadatim brojnim argumentima. Opiti oblik funk- 
cije je: 

XOR(bro)l,broJ2) 

pri bemu su brajJ i 6ro/2 neoznadene celobrojne vTedmosri iz intervala 
[0,65535], 

FN (Basic 2,0) 

Koiisli se za dobijanje brojne vrednosti koia prcdstavlja vrednwt 
hinkcije Jtoja je deEinisana u programu (naredbom DEF FN, o kojoj 
de kasnije bdti redi,), Opiti oblik funkcije je: 

FN fimkcija(broi) 

E ri 6emu je funkcija parametar koji definiSe naziv novodefinlsane 
iitkcije, a arguniCTit broj je brojna vrednost za koju treba izradu* 
natl vrednost funkcije. 


Funkcije koje ae korlate u radu sa znakovnlm 
podaclma 

Ovoj grupi pripadaju funkcije ASC, CHR| , LEFTJ, RIGHTS, MIDS, 
STRS, VAL, LEN I INSTR. 


ASC (Basic 2,0) 

Koristi se za prevodenjo prvog karaklera zadatog nlza/promealjive 
u odgovarajuci ASCII kOd, OpSti loblik funkcije je: 

ASC (izraz) 

pri ieinu parametar izroi prcdstavlja znekovni Izraz kako je to dofi- 
nisano u odeljlm 5,1. Rezultat funkdje predstavlja brojnu Verdnost 
iz opsega [0,255], 

CHR$ (Basic 2,0) 

Sluii za prewodenje brojiiog u znaJcovni podatak, Opiti oblik funk- 
cije je: 

CHRS(broi) 
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LEFT$(niz,broj) 

fi'SbS'vSiSi’si'SS ssr' • 




RlCHT$(izraz,broj) 


ri cemu paramciri itrat i broi itnaiii isi 
luiidje LEFT$, ' •’ '* 

MIDJ (Basic 2.0) 
Sluii a dobijanje podniza 
MID$ (izraz,broj][,broj2]) 


' anaSenje kao u siudaju 


zadatog niza, OpSti oblik funkcije je; 




iratoiog podniza- Argui 
Napomena: U C-128 


n<Kt Klaim- ^ L - ' ^ ^ i—J-Si-lja JVIIU* ima J< 

OS *™oSS.'s3S5‘.r‘"“'“ 


-.~w ^swzjcyu, a BTOjZ duzmu 

Vj !■ oro/2 moraju biti iz opsega 10,255], 
ikcija MID$ ima joJ jednu moguif- 


STH$ (Basic 2,0) 

luntol^e: “ “ brojnog u znakovni podalak. OpSli oblik 

STR$(broj) 

pri iemu je broj farojni izraz kako jc to drfinisano u odeljku S.l. 


VAL (Basic 2.0) 

funtoiTje; Pf«varanje znakovnog u biojni podatak. OpSti obUk 
VAL(izraz) 


pri Cerau pod pojmom nraz podrozumevanw znakovni podatak/iaraz 
kako je to defiaisana u odeljku 5.1. 


drugog. Qpgti oblik funkcijeV: 

"'S“- 


SiS*;s.s 


Funkcije koje sc korlste u radu 




RWINDOW (Basic 7-0) 


Sluil za cxiredivanje osnovnih paiametara tekaceg prozora ekrana 
(pod pojmam prozora podrazumevaino deo ekrana Eojt je definisan 
za radno podruCje), Opiti oblit funkoije je: 

RWINDOW(broj) 

pri temu je broj celobrojna vrednost koja moic blti 0,1 ili 2, i to; 

0 — ukazuje da funkcija kao rezultat daje broj kolona u teku- 
tem prozoru, 

1 — ukaznje da funkcija kao rezultat daje broj linlja u teku- 
iem prozoru, 

2 — ukazuje da funkcija kao rezultat daje duiinu Hniia ekrana 
koja moic bill 40 ili 80. 


SPC (Basic 2.0) 


Kori'sti se za pomeranje kursora za odrederi broj pozicija udesno 
— u odnosu na njegovu tekuSu poziciju. Op8ti obllk funkcije je: 
SPC(broj) 


pri^gnu parameter broj predstavlja vrednost koja mate biti iz opsega 

Ova funkcija se moic koristiti iskljuiiwo u kombinaciji sa nared- 
bama .PRINT i PRINT# i sluii pri formatizovaoju izlaznih podataka 
bJo da je izlazna jedinica ekran, bilo neka druga ekstema jeinica. 


TAB (Basic 2.0) 


Sluii re pomeranje kursora udesno za naznadeni broj pozicija u 
tekudoj liniji, rakSunajudi od prvc pozicijc. Opatl oblik funkcije je; 
TAB(broj) 


pri iemu parameter broj ima vrednost iz opsega 0—255. 
se moie koristiti dskljudivo u okvlru naredbe PRINT. 


Ova funkcija 


Slstemske funkcije 

Ovoj grupi pripadaju funkcije ERRJ, FRE, PEEK, POINTER i 
USR. 

ERRS (Basic 7.0) 

Ova ftinkcija daje kao rezultat odgovarajuthi poruku o greSci — 
u zavisnosti od argumenla. Opiti oblik funkcije je; 

ERR* (broj) 


pri iemu je broj celobrojna vrednost iz opsega [1,41] koja predstavlja 
k6d greSke, 

Napomena: NajdeSde se kao a^^roent fiinkcije korisli sistemska 
promenljiva ER. 

FR£ (Basic 2.0) 

Koristi se aa dobijanje inEormaclje o raspoloiivoj RAM menioriji 
namenj<a»j programu i promenljivim u njemu. OpJli oblik fimkcije je: 

FRE(a:^ument) 

pri &smu je argument — paranietar koji ima sledecc osobine: 

a) U BASlC-u 2.0 pomeauti [»niiiietar mode bill bilo koji brojni 
ill znakovni podatak i on nema uticaja na vrednost funkclje FRE. Kao 
rezullat funkcije FRE dobija se brojna vrednost koja deEiniSe jaspo- 
loiivu RAM memoriju koja se mode koristiti bilo za program, bilo za 
promenljive. Pri tome, dobijena vrednost mode bid i negativna (uko- 
iiko Je broJ alobodnih bajtova vefii od 32767). Da bi se u ovom sluiaju 
dobifa taina vrednost raspolodive meinorije, koristi Se izraz; 

FRE(0) — 65535*(FRE(0)<0) 

b) U BASIC-u 7.0 pomenuti parametar mo2e dmati vrednost 0 ili 
1, tako da FRE(0) odreduje velidinu raspoloHve memorijc namenjene 
programu, a FRE(l) velidinu raspoloiive meanorije namenjenu pro- 
menljivim. 

PEEK (Basic 2.0) 

Koristi se za dobijanjc sadrdaja sa odredene memorljske lokaclje 
OpSti obllk Eunkdje je: 

PEEK(bro)) 

pri fiemu parametar broj predstavlja brojni iiraz iijo vrednost deEi- 
niSe memorijsfcu lokaciju i mo2e biti iz opsega [0,65535]. RezuJtat 
Iimkdje je celobrojna vrednost iz opsega [0,255]. 

Napomena: Funkcija PEEK radi u okviru poslednje odabrane 
banke (Ito se realizuje komandora BANK). Ova osiAina vaii iskljuiivo 
u C-128 redlmu rada, bududi da u C-64 nadimi rada ne postoji moguc- 
nost izbora banke, 1j. odredene memorijske konfiguracije. 


POINTER (Basic 7,0) 

Sluii za odredivanje memorijske lokacije na kojoj je smeStena 
udredena promenljiva. Opiti oblik funkcije je: 

P01NTER(promenljiva) 

pri iemu parametar promenljiva definite naziv brojne/znakovne pro- 
menljive za koju se twreduje memorijska lokaeija. 
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VSR (Buie 2.0) 


Karisti se za podvonje malinskog programa iz BASIC progroma, 
pii iemu poceinu adresu mahnskog programa treba smestiti na me- 
morijskim lokadjama 785 i 786 (u C-64 reiimu rada), odnosno 4633 
i 4634 (u C-12S reiimu rada), korUcenjem naredbe POKE. OpSti oblik 
fiinkdje je; 

OSRCbroj) 

pri cemu broj predstavlja parameter koji se pranosi u musinski pro- 
gram. Nakon izvrJraja maSinskog programa dobijeni rezultat je do- 
stiipan na nivou BASIC programa kao vrednoat funkeije USR. 

Funkelje koje ae korlste u radu aa graflkom 

Ovoj grupi pripadaju funkeije RCLR, ROOT i ROR. Pomenute tunk- 
ciie hide detaijno obradene u okvlru poglavlja koje se odnosi oa gra- 
fitu, a za sada demo navesti samo njihovu osnovnu namenu; 

RCLR — korisci se za odredivanje kdda boje odredenog dels 
ekrana, 

ROOT — koristi se za odredivanje lekude pozieije grafickog kur- 
sora IB boje kiirsora, 

RGR — koristi se za odredivanje tekudeg grafidkog jnoda ekrana. 

Funkelje koje se korlste u radu sa 

Ovoj grupd pripadaju funkeije BUMP, RSPCOLOR, RSPRITE i 
RSPPOS. One de biti detaijno obradene u okvlru poglavlja koje se od- 
posi na sprajfove, a za sada navodimo satno njihovu osnovnu namenu: 

BUMP — koristi' se za dobijanje informaeija o sudaru sprajtova 
iJi spmjlova s pozadine, 

RSPCOLOR ' — koristi se za dobijanje sadilaja kolor regislara 
koje koriste q>rajtovi, 

RSPRITE — koristi se za dobijanje osnovnih informaeija o spraj- 
iDvitna, 

RSPPOS — koristi se za dobijanje informaeija o pozieiji sprajta 
i njegovoj hr vini . 


Funkelje koje se korlsle u radu sa palicom 
1 svetlosnlm perom 
Ovoj grupi pripadaju funkeije JOY, POT i PEN. 

JOY (Basie 7.0) 

Sluii za odredivanje pozieije pajlice za igru i atanja lastera za 
poljbu. Opltli oblik funkeije je: 

J0Y(broj) 
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udgovarajiiiu palicu *a igru (pon 1 111 port2). 

Vrednosl funkdje JOY, shodoo poloiaju palicc, i 
[0,8] prema §emi; 


7 



3 


aja ukazuje na 
; bid iz opsega 


aster za palibu, tada sa 
128. 


Koritili se aa 
koji je prikljufien i 
funkdje je: 

POT(broj) 


POT (Basic 7.0) 

je vrednosti potendtmietra (tzv. "paddle”) 
I predvidenOTn za palicu za igrv. OpJtl oblik 


pri eemu parametar broj mo2e bid iz opsega [1,4] i on definite jedan 
od ietiri ira^uca poloJaja potenctometra. 

Vrediwst funkcije moie bitl iz opsega [OJSSj.Ukoliko je pri tom 
pritisnut i taster za paljbu, tada Se odguvarajiuda vrednost uvedava za 


PEN (Basic 7-0) 

SIu4l za odredlvanje tekucih koordinata svetloane olovke. Opiti 
oblik je: 

PEN(brt>j) 

pri femu paramelar broj moie biti iz opsega [0,4] i toa sledede zna- 
denje; 

0 — vrednost funkdje predslavlja X-koordinatu tekude poziciie 
svetlosne olovke (40-to kolonskd eknm), 

1 — vrednost funkcije predstavija Ykoordlnalu tekuce pozicije 
svellosne olovke (40-to kolonskd ekran), 

2 — vrednost funkcije predstavija X-koordinatu tckube 
svetlosne olovke (80-10 kolonski ekran), 

3 — vrednost funkcije predstavija Y-koord£natu tekuce 
svetlosne olovke (80-10 kolOTiski ekran), 

4 — vrednost funkcije je aktivirana vrednost svetlosne , 
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icije 


Prlinerl 


Primer I — Izraiunavanje kvadratnog korena Iz zadatog broja 

10 INPUT "BROJNA VREDNOST ";A 

20 PRINT "Z\ A=",A" KVADRATNI KOREN JE’';SQR(A) 

Primer 2 — Izra4unavanje vredmosti logb(a), pri demu su a i ft za- 
"OSNOVA LOGARITMA '';B 

20 INPUT "VREDNOST ZA KOJU SE ODREDJUJE LOGARI- 
TAM’';A 

30 PRINT "REZULTAT:’’;LOG(A)/I-OG(B) 

7n ulazne veUdlne A = 8 L B = 2 doblja se rezultat 3. 

Primer 3 — Iiraiuiiavanje vrednostl izraza s’ za zadatu vrednost a 

10 INPUT "PODATAK A=:’’;A 
20 PRINT "REZULTAT’';EXP(A) 

Primer 4 — Izj-atiiiiavaii,ie spsolutne vrednost! izraza a — ft, pri 
Cemu su a i ft zadale brojnc vrednost! 

10 INPUT "PODACI A, B SU:’';A,B 

20 PRINT "APSOLUTNA VREDNOST RAZLIKE JE’';ABS(A— B) 

Napumena: Nakon aktivlranja progjaroa ! dobijanja poruke "PO- 
DACl A, B SU:" potrebno )e upisat! ieljeim vrednost podatka A, a za- 
lim sirabol larez i vrednost podatka B. Na kraju imosa treha pritisnuti 
taster RETURN. 

Primer 5 — Izratunavanje znaka prodzvoda u b, pri Cetnu su a ! ft 
zadatc vrednost! 

10 INPUT "PODATAK A = ";A 
20 INPUT "PODATAK B-";B 
30 PRINT "ZNAK PROIZVODA JE:":SGN(A*B) 

Primer 6 — KoriSdenje funkeije INT 

10 INPUT "PODATAK A='';A 
20 INPUT "PODATAK B = ";B 
30 PRINT "A=";A;" INT(A) = '';1NT(A) 

40 PRINT '•B = ":B;'' INT(B) = ";INT(B) 

Kao ulazne veliiine unesimo A = 3.19 i B=— 8.7. Kao rszullat do- 
bicemo INT(A) = 3, 1NT(B)=— 9. 

Napomena: Pod celobrojnom vrednoidu brojnog Izraza podrazu- 
meva sc najveci' ceo broj koji nije voci od vrednost! zadatog trojnog 
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Primer 7 — Izraiunavanje osniwnih 
zadatu vrednost ugla 


trigonometrijskih funlcdja z 


10 INPUT "UGAO, IZRAZEN U STEPENIMA;'‘:X 
20 PRINT '■SIN(X) = ":SIN(PI*X/180.) 

30 PRINT ''COS(X) = ’';COS(PI»X/I80) 

40 PRINT "TG{X) = ’’;TAN(PI*X/180.) 

SO PRINT "CTG(X)=";l/frANtPI*X/180,) 

Primer 8 — KoriSieaje funkdje ATN 

10 INPUT "VREDNOST TANGENSA JE:"iA 
20 PRINT "UGAO U RADIJANIMA:’’;ATN(A) 

Primer 9 — KorlJcenjc funkcija DEC i HEXt 


10 INPUT "HEKSADECIMALNI (H-»D);’’;H$ 
20 INPUT "DECIMALNI (D-»H):'’;D 
30 PRINT ''H$=";H$,''D = ’';DEC(H$) 

40 PRINT ’'D = ":D,'’H$ = ";HEX$(D) 


Primer JO — Korliiienje fimkdje RND 
vrednosti Iz opsega [l,fi] na sluiajan naSin 


dobijanje celobrojne 


10 PRINT INT(6»RND(0>+1) 


Primer II — KorlJdenje fimkdje XOR 

10 INPUT "PRVI OPERAND";A 
20 INPUT "DRUGI 0PERAND’’;B 
30 PRINT A;"XOR";B;‘' = ";XOR(A,B) 

Za ulazne v»li£ine A=40 i B=9, s obzirom na W da' je: 

A = (40)., = (00101000)a 
B=(9)ie= =(00001001)8 

doblja se: 

^ 00101000 
00001001 

(0010000I)!=(33)io 

Primer 12 — KoriScanJe funkcija ASC i STR$ 

10 INPUT ’'ZNAKOVNI PODATAK ";A$ 

20 INPUT ''BROJNI PODATAK ’';B 
30 PRINT '’A$ = '’;A$,''ASC(A$) = ";ASC(A$) 

40 PRINT "B=’’;B,"STR$(B) = ";STR|(B) 
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eli£ine upiMmo rcspektiv 


AklivirajnK) prgrain i kao ulazne ve 
RACttMAR i 86. Kao rezultat dobicemo: 

A$=RACUNAR ASC(A$) = 82 
B=ft6 STR$(B)=V 

pri iemu 82 predstavija ASCII kdd prvog sioibc^ .u okviru znakuvQOg 
podatka RACUKAR <karaktera R), a V predstavlja karskter 6fja je 
ASCII vrednost 86. 

Primer 13 — KoriSdenje funkcija LEFTS, RIGHTS, M1D$ 1 LEN 

10 A$ = ’'EVROPA JUGOSLAVIJA BEOGRAD" 

20 PRINT "NA POCETKU;";LEFTS(AS,6) 

30 PRINT "U SREDINI;";MIDS(AS,8,II) 

40 PRINT "NA KRAJU;";RIGHTS(A$,7} 

50 PRINT "UKUPNA DUZINA;'';LEN(AS) 

Primer 14 — Koriieinje joS jedne mogudnosti fimkcije MIDS (ras- 
poloiive u C-128 InOdu, tj. BASIC-u 7.0) 

10 AS="SVILA’'; PRINT "AS^^AS 
20 B4IDS(A$2,3) = ’'ENT" 

30 PRINT "AS = ",AS 

XI ovom pcrogramu se niz VIL, koji se nalazi u olodru niza SVILA, 
zamenjuje nizom ENT. 

Primer IS — Koriidenje fankcije STR$ 

10 A=— 271.48; B = 392J9 
20 PRINT STRS(A+B) 

Primer 16 — KoriSdmje funkclje VAL 

10 AS = "C128''; BS = 'T234E56" 

20 CS = "324.79'’: DS = ’'I8*3’' 

30 PRINT ’VAL(AS)=":VAL(AS) 

40 PRINT ’•VAL(BS) = ";VAL(B$) 

50 PRINT ’'VAL(C$) = ";VAL(CS) 

60 PRINT "VAL(DS)=":VAL(DS) 

Primer 17 — KoriSdonje fimkcijt! INSTR 

10 AS=’'SMEDEREVSKA PALANKA" 

20 BS = "KA’' 

30 PRINT INSTR(AS,BS) 

40 PRINT INSTR(A$3S,13) 


U prvcm sluiaju pretraiuje se sadriaj KA u okviru sadrfaja SME- 
DEREVSKA PAIANKA i — po£ev od prve pozicije (programska l^ja 
30), U drugMn sluiaju (programska linija 40) pretraiivanje poifaje od 
pozicije 13. Pri lom se dobijaju redom reauJtati 10 S 18. 

Primer IS ' — KoriSienje funkciije POS 
10 PRINT "MAKSIMIR" P0S(0) 


Kao rezultat dobija se vrednost 8, §to predstavlja tekuiu poziciju 
kolone u kojpj se nalazi kureor. 

Napomena: Prva kolona je nuinerisana sa 0. 


Primer 19 r— KoriSienje fimkdja SPC i TAB 
10 A$ = "NAZ1V’': B$ = ’'ADRESA" 

20 PRINT A$ SPC{10)B$ 

30 PRINT AS TAB(IO) B$ 


Primer 20 — KoriSienje fmikcBje RWINDOW 
10 WINDOW 1,1,10^0 

20 PRINT ’’BR.LINIJE TEKUCEG PROZORA:'’;RW1NDOW(0) 

30 PRINT "BR-KOLONE TEKUCEG PROZORA;'‘;RWINDOW(l) 

40 PRINT "FORMAT EKRANA:’';RWINDOW(2) 

Pomenimo da WINDOW predslavlja Haredbu za definiclju dila 
ekraiia koji se koiisti kao radno podruije (ttv. "prozor"). 

Aktivlranjem preihodnog programa dobljamo: 


BR.LINOE TEKUCEG PROZORA; 20 
BR.KOLONA TEKUCEG PROZORA; 10 
FORMAT EKRANA; 40 (ill 80) 

Primer 21 — KoriSienje funJccije ERRS 

10 INPUT "KOD GRESBCE (I— 41);'':K 

20 PRINT "KOD GRESKE;";K 

30 PRINT "PORUKA O GRESCI;":ERRS(K) 


Primer 22 ' — KoriSienje funkclje FRE 

10 PRINT "SLOBODNA MEMORIJA NAMENJENA;" 
20 PRINT " — BASIC PROGRAMU";FRE(0) 

30 PRINT " — PROMENUIVIM ";FRE(1) 

Primer 23 — KoriSienje funkclje PEEK 


10 PRINT PEEK(65535) 


Kao rezultat dobija »e sadriaj memorijake lokacije 65535 (u tekudoj 


Primer 24 — Koriidenje funkcije POINTER 

10 A* = ''PODATAK''; B=S37 

20 PRINT "POINTER Zk A$;",POINTER(A$) 

30 PRINT "POINTER ZA B;'’,POINTER(B) 

0 praktiinlm raoguiinoBUma ove funkcije Ibiie kaanije vi5e reii- 
Primer 25 — KorlsJenje funkcije USR 

USR funkaija omoguiuje povezivanje maSinskog i BASIC jprogni- 
ma- Pri tome, pre pozivaitja pomcnutc Kmkcdje, *u mwtorij.u Tadimara 
treba smestiti odgovarajuCi ma^inaki prograuL Nokon toga [je potrebno 
lia odi^ene memorijake lokacije (4633-^34 dli 785 — 786) upisati po 
ifitnu adresu maiinskog programa. O tu svrhu korisrt se naredba POKE 
(o kojoj de kasnije bili reii). BASIC program jroa iitgled, na primer; 


200 B=USR(A) 


Kada se pri izvrSavanju ovog programa naido Jia programsku li- 
nlju 200, tada se kontrola prenosi pa taaSinski program. On vrfi obradu 
nad argiimentom A i rezultujudl vrednost vroda BASIC programu pre- 
ko promenljive B. Nakon losp pastavlja se Sa StEvrSavanjem BASIC 
programa, poCev od naredbe koja dolazi' !iza programske Unije 200. 

Primer 26 — Ilustnije koriSdenje funkcije TN; 

10 DEF FNF(X)=S»X»X — 2.X + 8 

20 INPUT ’'X='';X 

30 PRINT "ARGUMENT X=":X 

40 PRINT "FUNKCIJA F(X) = '’;FNF(X) 

Pomenirao da naredba DEF FNF(X) sluii za Idefinisanje odredene 
Funkcije koju ielimo da koristimo u programu, 

SJ. NAREDBE USLOVNOG/BEZUSLOVNOG PRELASKA 

Koriste se za kontrolu redosleda IzvrSavanja naredbl u programu. 
Ovoj grupi ipripadaju naredbe GOTO. lON i IF. 


GOTO (Basic 2.0) 


Omoguiuje bezuslovni prelazak n 
leijem, tj, prenoai izvrSenje programa 
Opiti oblik naredbe |je; 


naredbu sa inaznaCenim obe- 
a odredenu programsku liniju. 


GOTO broj 


pri 4«iiu je: 

broj — (slobrojna vrednost koja predstavija obeleije nekog pn> 
gramfikc^ reda, 

Ova naredba se mo2e kori,sti,li bilo u direklnom nafilnu rada, hUo 
na nivou programa. 


KorUti 8e "grananje" u okviru programa u zaivisnosti od vred- 
)Sti odredenog Ibrojnog izrazo. OpSti c*!lk naredbe je: 


. J GOTO 1 

1 gosubI 


broj — brojid izraz kako je to definiaaiio u odeljku 5.1, 
tii — obeleije pekih od programskih redova. 


Naredba se i^lzuje pa stede d i nadin. Najpre se odreduje colo- 
brojna vrednost tzraza defmisapog paramatrom broj. 'Ukoliko je do- 
bijena vrednost i (i=U, ... Jc), tada se vrSi skok na Iprogramsli red 
sa obeleijem Pi, U protivnom se naredba ignoriSe i prelazi se na Izvr- 
•ienje aledede naredbe u programu. 

Kljuiia reC GOTO se koristi kada je potrebno ostvariti bezuslov- 
ni skok, tj. jnakon skoka na odretJeni prograrneki red (koji je realizo- 
van koriSdenjem naredbe ON) dajje izvrSenje prograinp se nastavlja 
podev od tog prograptskog i- wla 

KJJufna rei GOSUB se koristi ukoliko je potrebno IzvrSiti odrade- 
ni broj program.skih redova (podev od naznadenog programskog reda, 
pa sve dok se ne naide na naredbu RETURN), a zotim se vratid na na- 
redbu koja sledi iza naredbe ON i od nje nastaviti daljc izvrieoje pro- 
g^na. Ova naredba se moie koristiti bilo u direktnom, bilo u odloienom 

IF (Basic 2.0 i Basic 7.0) 


Omogudujc "grananje'' u programu u gavisnosti od naznadenog 
lislova. Ova naredba ima viSe obli'ka, pri i^mu u jBasic 7.0 postoje 
oblici koji nisu dostupni u Ba-tic-u E.O. Stoga demo razmatrati dva 
sludaja: 
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a) Basic 2.0. Moguda su dva oblijM naredbe, i to: 
IF„d»THEN 


IF uslov GOTO broj 
pri £emu ]e: 

iT’-if'*.®'?]’® u- iJ^vuju dva brojna/znakovna izra- 

“ t™'®“iiKojihetoji neki od simbola i^redivanja (=,<,< = ,; 


’>ros«i uslovi". tJs&v u IF naredbi 

ien_, Sloiem uaiovi nastaju kombinadjum prostih ualova di 
AKm r»i> j iMriT ‘ ^ 


i slo- 


koriste sluJbene redi AND.OR i NOT'' 
broj — celobrojna vrednost koja predstavlla obeleSie nekoa pro- 
graroskog reda. * 

ryxredbe — jedfla ili vlSe naredbi BASIC jezika. 

Naredba IF se izviSava na sledeci nafiln: 

— Ukoliko ae pri izvrSavanju programa nalde na naredbu IF a 
'“J®. uslov, tada se vr5i preiaz na naredbu koja sledi 


'rsavanju programa n 


laredbu IF, a pri 


iza IF naredbe. 

— Ukoiiko SI 

tom je ispunjan uslov, tada st. 

a) prelazi Ina prograimsku liniju sa obele?.jam iroi, ukoliko ie iza 
slulbene re« THEN (ili GOTO) specificiran ovaj parainatar, 

b) izvrSavaju naredbe naznaiene pananetrom naredbe, naznafie- 

Ukoiiko posiednja od njih nije STOP, 
END ill GOTO, tada se nakon izvrienja IF naredbe prelazi na naredbu 
koja ie siedi. 

b) Basic 7.0. Pored poraenuta dva pioguda su JoS dva oblika; 


F uslov THEN { } :ELSE { 


IF uslov THEN BEGIN 

naredbe 


BEND [:ELSE BEGIN 


naredbe 


BEND] 


paramelri: uslov, broj, naredbe imaiu isto zna6enje kao u sluiaju 
odgovarajudih jrarametara IF naredbe Basic-a 2.0. 

U prvom slu&ju IF naredba se izvrSava na sledeii naiin. Najpre 
se ispituje islinitost relacije deftaisane JwranietTOm uslov. Dcfioicija 
daljeg postupka navedena je iza reii THEN jli iza redi ELSE — u zavi- 
snosti od toga da li je naznaSeni uslov zadovoljen ili ne. Fri tom postu- 
pak imoie bit! odreoen skupom naredbi koje treba izvrSiti ill skokom 
na odredenu perogramsku liniju. 

Napamena: Kompletna IF naredba moze Htl maksinialno 160 ka- 
raktera. 

U drugom sluSaju IF naredba se izvrtava na analogan nadin kao 
u prethodnom sluiaju, Prednost ovog oblika se ogleda u tome Sto do- 
zvoljava fonniranje struktura na tai naidn Sto se femedu kljuinih redl 
BEGIN i BEND moie nadi proizvoljan broj programsklh Jlnija. Ovde 
ne postoji ogranidenje na duimu od 160 kat^tera. 

Naredba IF, bea obzlra na Dblik o kome je red, moie se koristiti 
bilo u direktnom nadinu rada, bilo na nivou programa. 


Prlmeri 


Primer I — Program za zadatu vrednost x Szradunava vrednost 
ftmkcije f(x) po formuli: 



10 INPUT "ARGUMENT X=";X 
20 IF X<0 THEN Y=X + 2: GOTO 40 
30 Y = X t 2— 3*X+2 
40 PRINT '’X=";X; PRINT ’’Y=”;Y 
50 STOP 

Primer 2 > — Preihodni zadatak reSen koriSdenjero IF naredbe iz 
Basic-a 7.0: 

10 INPUT "ARGUMENT X=’’;X 
20 IF X<0 THEN Y = X+2;BLSB Y=X f 2— 3*X+2 
30 PRINT ''X=’’;X: PRINT ’’Y="iY 
40 STOP 

Primer 3 — 'Program za dva zadata numeridka podatka izvriava 
naznadenu operadju, i to: 

1 — sabiranje, 

2 - — odiizimanje, 

3 — mnoienje, 

4 — deljenje. 
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10 INPUT "PRVI OPERAND X = "'X 
20 INPUT "DRUGI OPERAND Y=’" Y 
30 INPUT "OPERACIJA (1,2 3 4) ''-OP 
40 ON OP GOTO 60,7080» ^ ' 

50 GOTO 30 

60 PRINT "X+Y='';X+Y; STOP 
70 PRINT "X— Y=";X-Y; STOP 
80 PRINT "X*Y=”:X.Y; STOP 
90 PRINT '■X/Y=";X/Y; STOP 

Primer 4 — Pogadanje zamiSIjenog broja 
10 A=INT(20*RND(0)) + I 

MpS? BROJ (1-20)" 

40 IF loA THEN BEGIN; 

^ ■ Jr J^'J "ZAMISLENI BROJ IE VECI” 

TO BEND in ^*^0^ JE MANJI" 

lU BEND. GOTO 30.ELSE PRINT POGODAK'’;END 

Pnmer [5 |— Ilustrovanje joS jedne moguinosti naredbe IF 

10 INPUT ’3ROJ B = ";B 

In then BEGIN 

10 ; PRINT "BROJ:’’;B 

10 : PRINT ”KVADRAT;";B.B 

iO : PRINT ''KUB;”;B»B«B 

s fis'iSoTSjSr “ 


5.6. NAREDBE ZA REALIZACIJU POTPROGRAMA 

P<^ad reSaranje problema zahteva da se jedan isti Dostunak mv 
novl vise puta. Program napisan za reSavanie ’^kf ^ 

sadmo bi tote grupe naredbi na razOiStim^eslima dI M s=7n 

™uf,SSS'‘ ““ ‘ “!• 

P0|f p^razumeipa erupu naredbi u okvlru nrogra- 

ma koja se zavrSava posebnom naredSom. Osnovne naredbe za r«li 
GOSUB (obezbeduje pozivanje potpro^aiJ^ i 
RETURN (definiSe poslednju naredbu u okviru potprograraa). 


GOSUB (Basic 2.0) 

Obezbeduje prcUzak na potprogram. OpSti obUk naredbe je: 
COSUB broj 
pii demu je: 
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broj — celobrojna vreduost koja odredujc broj programske lintje 
na koju se preno«i daJje IzvrSenJe programa. 

Pri izvrSavanju ove naredbe vrSi se prelaz na programski red na- 
znaien parametrotn broj, koji ukazuje na prvu naredbu potprograma. 
Nakon toga izvriavaju se naredbe p^v od ove naredbe, pa sve dok 
se ne naide na progamsku linlju koJa sadrii naredbu RETURN koja 
ukazuje da se doSlo do kraja potprogrma. Dalje upravljanje se prenosi 
na naredbu ki^a sled! ba naredbe GOSUB. 

Ova narcdba sc moie koristiti bllo u direktnom naCinu rada, bilo 
na nivou prograina. 


RETURN (Basic 2.0) 


Sluii ZB definisanje kraja polprograma, tj . obezbeduje izlaz iz pot- 
programa koji je pozvaa naredbom GOSUB. OpSti oblik naredbe je; 

RETURN 

Kada se prl izvriavanju potprograma naide na naredbu RETURN, 
tada se vrSi povratak u program, i to na naredbu koja sledi iza na- 
redbe GOSUB, Ova naredba se mote koristiti iskljuiivo u okviru pot- 
programa, pri cemu svaki potprogram mora imati bar jednu RETURN 
naredbu. 


Primeri 


Primer I — Koriicenje potprograma; 

10 PRINT "RADI PROGRAM 
20 GOSUB 100 

30 PRINT "POVRATAK U PROGRAM" 

40 PRINT "KRAJ PROGRAMA" 

50 STOP 

100 REM 

101 REM POTPROGRAM 

102 REM 

HO PRINT "RADI POTPROGRAM" 

120 RETURN 

Primer 2 — KoriScenje potprograma sa viSe ulaza 

Izradimati funkciju f(x} za zadstu vrednost argumenta x, pri 



10 REM 

1 1 REM PROGRAM 

12 REM 


20 INPUT "ARGUMENT X=";X 
30 IF X<0 THEN 90:ELSE 110 
40 PRINT "X='’;X; PRINT "F(X) = ":Y 
SO STOP 
60 REM 

70 REM PROGRAM ZA SRACUNAVANJE FUNKCIJE 

90 Y = SIN(X) 

100 RETURN 
no Y=SQR(X) 

120 RETURN 


Program fiine program&ke linije 10 — 50, a potprogram linije 60 — 120. 
U okvtru programa prihvata se vrednost aigumenta i na osnovu te 
vrednosti se odreduje ulazna taika u potprograin (programska linija 
90 IE 110). Nakon ulaska u potprogram sracunava se vrednost zadate 
fmikdje na jedan od dva naCina Cu lavisnosti od ulazne tadke), a za- 
tim se dobijena vrednost predaje prograrau ko]i na ekranu prikaruje 


5.7. NAREDBE ZA REAUZACIJU PROGRAMSKIH PETLJI 

Pod programskora petljom podrazumevamo grupu naredbi tiie 
izvrSenje treba ponavljati; 

— odredeni broj puta, ill 

— sve dok se no realizuje postavljeni uslov, ill 
•ealiscovan postavljeni uslov. 

ealizaeiju programske ^tljc koriste se na- 
respektivno kao prvn i poslednji " 


U prvoon slufaju, 

ledbe FOR i NEXT, i to 
programske petlje. Pri iot 
jai realizovanih dklusa. 


c uvodi proinenljiva koja sluii kao bro- 


- - J-, -a realizaeiju programske petlje koriste se 

iiaredbe DO, LOOP i EXIT. U ovom sluSaju programska pellja je mne- 
aena naredbom DO (poSetak petlje) i LOOP (kraj petlje), pri &mu se 
petlja ponavija sve dok so nc realizuje zadati uslov (ill sve dok je rea- 
lizovan postavljeni uslov), 8lo se naj&sec naznaiava sa UNTIL Ui 
WHILE. Ponekad se Iziazni krtterijum iz petlje ostvaruje u kombina- 
eiji naredbi IF 1 EXIT. 


FOR (Basic 2.0) 

Korisli se kao prva naredba prograraskog ciklusa fcoji treba izvr- 
iitl odredent broj puta. OpSti oblik naredbe je; 

FOR promenljiva = poietak TO kraj [STEP korak] 
pri fismu je; 

promenljiva — brojna promenljiva koja se naziva indeks ciklusa 
i sluii kao kontrolna proinenljiva pri izvrienju pre^ramake petlje, 


poietak — brojni izraz £ija vrednost definiSa potetnu vrednost 
ind^sa cikliisa, 

kraj — brojni Izraz idja vrednost defmUe kmjnju vrednost in- 
deksa ciklusa, 

korak — brojni izraz dija vrednost de^lnUe prtraitaj indeksa d- 
klusa karaktera i ukoliko se kostavi podrazumeva se da 

Naredbe koje sleds iza naredbe FOR, zakljudio sa naredbom 
NEXT, dine progrtunski ciklus koji se ponavlja n puta, pri demu je 
n celobrojna vrednost izreza: 

kraj — pocetak 


Ova narcdba se mote koristlti bilo u direklnom nedinu reda, bilo 
na nivou programa. 


NEXT (Basic 2.0) 

Koristi se kao poslednja naredba programskog ciklusa dijl je po- 
detak naznaden naredbom FOR, a kuji treba izvrSitl naznadnil broj 
puta. OpSti oblik naredbe je: 

NEXT [promenljlva] 

pii demu parametar promenljiva ima isto znadenje kao u sludaju na- 
redbe FOR. Generalno, programaki cikJus kna strukturu: 

FOR I = P1 TO P2 STEP P3 


naredbe BASIC jezika 


NEXT I 

j realizuje se na slededi nadin. Najpre se Indeksu ciklusa (promenljiva 
I) dodeljuje podetna vrednost PI i prelazi se na izvrSavanje nar^bi 
sadrianih u ciklusu — u redosledu u kome su naznade.ne. Nakon toga 
se indeks ciklusa uvedava za prlrailaj F3. tj, dobija se vrednost FI +F3, 
i ponovo se izvriaveju naredbe sadriane u ciklusu. Prethodni poetupak 
se ponavlja sve dok promenljiva 1 ne zadovolji uslov ISP2. U tom 

Ova naredba se mote koristiti bilo a direktncm nadinu rada, bilo 
na nivou programa. 
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DO (Basic 7.0) 


Koristi se kao prva naredba programakog ciklusa koji se iivrSava 


sve dok se ne aadovolji odredeni uslov (ili 
redeni ualov), OpSti oblHc naredbe je: 


sve dok je zadovoljan od- 



UNTIL • 
WHILE, 


;1 


pri^mu je uslov — paiametar se istim znafienjem kao u sluiaju IF 

Praia UNTIL uslov se epecifictra ukoliko je petlju potrebno po- 
navljali sve dok se ne zadovolji odredend u^ov, za razliku od fraze 
WHILE uslov koja se specificira kada petlju. treba ponavljsti sve dok 
je zadovoljen odredeni uslov. 

Obe fiBze su opcionog karaitera, i ukoliko se izostave mda se 

izlazni krltenijum definiSe ild u okviru naredbe LOOP (vidi naredbu 
LOOP) ili negde u okviru same petlje (koriSdenjem IF naredbe u kom- 
binaciji sa naredbom EXIT, o £omu de kasnije biti redi). 

Naredbe koje slede naredbu DO, zakljudno sa naredbom LOOP, 
definiSu programsku petlju koja se irvrSava sve dok se ne reallzuje 
(ili sve dok je realizovan) odredeni uslov. 

Ova naredba se moie koristiti bUo u dlrefctnom nafinu rada, bilo 
na nrvou programa. 


LOOP (Basic 7.0) 


Sluii kao poslednje naredba programskog oUdusa iiji je pocetak 
naznaCen naredbom DO, a koji treba izvrSavati sve di>k se ne realizuje 
(ili sve dok ni'je realimvan) naznafeni uslov. OpSti oblik naredbe je: 


LOOP [( 



UNTIL 

WHILE 


pri demu pararaetar uslov i fraze UNTIL uslov i WHILE uslov imaju 
isio znafienje kao u sltidaju naredbe DO. Goneralno, programski dklus 
ovog tipa ima stiukturu: 



UNTIL 

WHILE 





LOOP [{• 


UNTIL 

.WHILE 
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pri (ieinu se u Dkviru ciilusa moie pojaviti naredba EXIT. Ova na- 
ledba se mofe koristiti bilo u direktnom naiinu rada, bilo na nivou 
programa. 

EXIT (Basic 7.0) 

KorUti se kao naredba za isJaz iz programskog ciklusa dcflnisa- 
nog naredbama DO i LOOP. Oj^ti oblik naralbe je; 

EXIT 

Pri realizaciji' ove naredbe prekida se dalje izvrSonje naredbi u 
okviru petlje tipa DO/LOOP i izvrSenje programa se prenosi na prvu 
naredbu koja sledi iza naredbe LOOP. Ova naredba se moie koristiti 
bilo u direktnom naCtmi rada, bilo rai nivou programa. 


Primer I — Koriidenje programske petlje tipa FOR/NEXT aa pri- 
kazivanje nepamih brojevn a opsega i[1.99] 

10 FOR I = I TO 99 STEP 2 
20 PRINT I: NEXT I 
30 STOP 


Primer 2 — KoriSdenje programske petlje tipa DO/LOOP za pri- 
kazlvanje neparnih biojeva iz opsega [J,99] 


20 DO WHILE KlOO 
30 PRINT I: 1=1+2 
40 LOOP 

U programu se oajpre promenljivoj I dodeijuje vrcdnost 1, a za- 
tira zapoiinje malizacija petlje koju ana programske linljo 20 — 40. 
Ova petija se ponavlja sve dok je z^ovedjen uslov I<100, pri feinu se 
u svakom prolazu kroe petlju na ekranu piikazuje odgovarajuda vred- 
nost promenljive I, a rakon toga se ista uvedava za 2. 

11 ovom programu izlaznl kriterijum ii petlje naznaden je u okviru 
naredbe DO. Ekoliko bisino ieleli da isti' z^tak realieujemo navode- 
njem izlaznog fcriterijuma u okviru naredbe LOOP, tada bi program 
imao zapis; 


10 1 = 1 
20 DO 

30 PRINT 1: 1 = 1+2 
40 LOOP WHILE I <100 


Isti zadatak, reSen koriSdenjem narodbe EXIT, ima oblik 

10 1 = 1 
20 DO 

30 IF 1<99 THEN EXIT 
40 PRINT I: 1 = 1+2 
50 LOOP 

Primer 3 — KoriSdenje petlje lipa DO/LOOP 
Napisati program kojim ce se prihvatrti najviSe 10 znakovirih 
dataka, pri iemu broj unetih podalaka raoJc bill I manji ukciiko je 
imet po&tak KRAJ: 

10 DO UNTIL B = 10; B = B+1 
20 INPUT ’'P0DATAK;";P$ 

30 IF P$ = "KRAJ" THEN EXIT 
40 LOOP 

50 PRINT "KRAJ PROGRAMA" 


5,8. NAREDBE/KOMANDE ZA TESTIRANJE PROGRAMA 
I OBRADU GRESAKA 

Ova grupu Sine naredbe/komande HELP, TRAP, RESUME, TRON 
i TROFF. One pr^slavljaju novinu u Basic-u 7.0 i vcoroa su efikasno 
sredstvo kako pri pisanju i testiranju programa, lako i pri, opisivanju 
postupaka an obradu izuzetih bliaiajeva. Zahvaljujutfi ovoj grupi na- 
ledbi/komaiail znatno je olakSano pisanje vedih programa. Ovde se 
pre svega misll na fazu testiranja programa. 


HELP (Basic 7.0) 

Koristi se za prikazivanje programske linije u kojoj je olkrivena 
greSka u toku izvrSavanja programa. Op8li oblik komande je; 

HELP 

U dlreklnom nafiinu rada komanda, se mole akiivirali bilo po- 
modu taslera, HELP, bilo uplsivanjem HELP na tastaturi. 

Praktidno se ova komanda koristi na slede<!I nadin. Pretposta- 
vimo da se izvrSavao nekt program i da je u toku izvrSenja nastupila 
greSka. 0 tome se na ekranu prikazuje odgovarajuda poniko. Da bismo 
videli sadiiaj odgovarajuce programske linije (u kojoj je nastupila 
greika), potrebno je pritisnuti taster HELP. S obzirom na to da u jed- 
noj programikoj llnl'ji rooie bill sadriano viSe naredbo, to de na ekra- 
nu posebno biti neglaSena naredba u kojoj je otkrivena greSka. U 
siudaju 40-to kolonskog ekrana pomenuta naredba je prikazana u re- 
veranom zapiau, a na 80-co kolortsktnn, ekranu ona je prikazana pod- 

HELP komanda se mote koristiti bilo u direktnom nadinu rada, 
bilo na nivou programa. 
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TRAP {Basic 7.0) 


SIu£i xa dcfinisanjc postupaka u sluiajevima kada je u toku izvr- 
Scnja programa doSlo do greJke. OpSti oblik naredbe je; 

TRAP [broj] 
prl Cemu je; 

broj — celobrojna vredirost koja odreduje broj neke programske 
iinjja u okvirvi pnograma. 

Naredba TRAP se obifino smeSta na podetak programa i ona defi- 
niSe odrcdenu prograraaku Jiniju na koju ce se izvriiti skok u slucaju 
otkrivanja greSke pri izvrSavanju programa, s naporaenom da pome- 
nuta naredfii otkrtva vedbiu grcSaka koje mogu nastupiti u programu. 
TJ ovo msu ukljudcnc greSke nastale a radu sa disketnom jedinicom, 
kao i izvestan broj greSki koje nastajui u INPUT operacijama (REDO 
FROM START !■ EXTRA IGNORED). Pri defmiciji poshipka u sludaju 
gre^e najceSde se koriste siate^ske promenJjive EL, ER e ER5$(ER). 

U najvetfcm broju sludajeva. u kombiinacijji sa naredbom TRAP ko- 
risti se naredba RESUME, kojom se omoguduje povra,tak u program 
i njegovo dalje izvrienje (vidi naredbu RESUME). Naredba TRAP se 
mote korisciti bilo u direkLn<mi nadinu rada, bilo na nivou programa. 


RESUME (Basic 7.0) 

Omoguduje naetavak izvrSenja programa iiakon Mo je naredbom 
TRAP otkrivena greSka u irvrsenju programa. Opiti oblik naredbe je; 

rasuME [(miii] 

pri cemu je; 

broj ^ celobrojna vrednost (ne mode bill promenJjw'a) koja od- 
roduje broj nekc prt^rainske Mnije u okvim prograjna, 

Ova naredba je obiCno poslcdnja naoedba, u okviiru dfla programa 
koji definite postupak za obradu greike. RESUME naredba Ima sle- 
dede dejstvo u za\isnosti od argumenta; 

a) ako je argument izoslavljen, tada se izvrSenje programa na- 
slavlja podev od programske linije u kojoj je otkrivena greika, 

b) ako je nassnaden argument broj, tada se izvrMiva skok na pro- 
gramsku liinlju koju on odreduje 1 podev od nje nastavLja se izvrsenje 
programa, 

c) ako je naveden argument NEXT, tada se dzvrienje programa 
nastavlja podev od prx^graznske linije kojai sledi naredbu u kojoj je 
otkrivena greSka. 

Naredba RESUME se mode korisliti' iskljudivo na nivau programa. 
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TRON (Basic 7.0) 


Koristi se za aktivlranje mflda u koms se pri irvr§avanju pro- 
grama prikazuju obeleija pn^ramskili Imija kroa koje se prolazi, OpSti 
oblik komande je: 

TRON 

Ova komanda se najdeSce koristi pri testiranju (tzv. debugging) 
programa. jer je veoma efikasna za praienje raiia programa. Mole se 
koristiti bilo u direktnom naCinu rads, bilo nS nivou programa. 


TROFF (Basic 7.0) 

Sluii za iskijtifivanje mflda za testiranje u kome se pri iavrSava- 
nju programa prikazuju obele^ja programskih' lanija kroz koje se pro- 
UzU OpSli' oblik komande je; 

TROFF 

Komanda TROFF vraca ratunar u normalni reJim rada (u poglodu 
izvr5a,vanja programa), tj. sluii za iskljudivanjc Isomande TRON. Ova 
koraanda se mode koristiti bilo u direktnom nadinu i-ada, bilo na ni- 
vou progrtma. 


Primer I — Korildenje komande HELP 
10 REM 

20 REM KORISCENJE KOMANDE HELP 
30 REM 

40 PRINT CHR${147) 

50 PRINT "BROJ KVADRAT KUB" . 

52 PRINT " = - = ■ PRIM 

55 FOR 1 = 1 TO 10 

58 PRINT I;TAB(7):I*I;TAB(12);I»I»I 

60 NEXT I 

Aktiviranjem programa na ekranu dobijamo; 

BROJ KVADRAT KUB 
?SYNTAX ERROR IN 52 

Ito ukazuje da mio nadinili greSku u sdntaksi; Da bismo na ekranu 
prika^i programsku liniju a kojoj je otkrivena greika, dovoljno je 
da pritisDemo taster HELP. Nakon toga dobicemo; 


52 PRINT "’ = 


PRIN 


Druga naredba u navedenoj programsltoj tiniji je priisa^ana in- 
\erzno (Ui podvudsco) i ukazuje da je u njoj naSiijeim greSka. Ispra- 
vimo zapis PRIN u PRINT (5to moiorno i direfctno preko &adrtajB 
koji smo dobSi komandom HELP) i ponovo aktlvirajimo program. 

Primer 2 — KoriStfenJc oaredbi TRAP i RESUME 


12 REM 

14 REM RECIPROCNA VREDNOST 
16 REM 

18 INPUT "BROJNl PODATAK";B 
20 R=l/B 

22 PRINT ''BROJ:'’;B 

24 PRINT "RECIPROCNA VREDNOST:";R 

26 STOP 


30 REM OBRADA GRESKE 
32 : 

34 PRINT 

36 PRINT "^ = = -- = - = - = = = = = = = " 
38 PRINT "PORUKA: ";ERR$(ER); 

40 HELP 

42 PRINT " ==== = = = =.= = = = = =" 
44 PRINT; PRINT 
46 RESUME 12 


Prograjn omogucava da sc za zadatu vrednost brojnog podatka 
odredi njegova recipro6na vrednost Na ekranu so ispisuju obe vred- 
nosli 1 prekida iavrSenje programa, Ukoliko pri izvrtenju programa 
n«tupi greSka, lada de se aiitomatski izvrSici skok ne programsku 11- 
niju 28 (ito je spedficirano sa prvora Ikiljom programa, Ij. TRAP 28). 
Deo programa koji diiie linije 28 — 46 sjuii za otadu greSke. Ovim 
dilom procedure na ekranu tjt se prikazati odgovaraju<;a poruka o 
greicl, kao i od^arajuda prOCTamska linjja. Nakon toga ravrSava se 
procedura za obradu gi^ke i obavlja se skok na programsku liniju 12, 
4to je realizovano sa RESUME 12. 

Aktlvirajmo program i kao brojni podatak updSimo 5. Dobidemo: 

BROJ; 5 

RECIPROCNA VREDNOST; 0.2 


Ponovo aktivirajmo program, upisujiaS, kao ulaz vrednost. 
ekrwu se dobija; 


Na 


PORUKA; DIVISION BY ZERO 
20 R=l/B 

BROJNI PODATAK ? 


Naime, u ovom slucaju nastupUa je greSka u izvrSavanju pro- 
grama. Poruka DIVISION BY ZERO ukazuje da jo doSlo do pokuSaja 
deljetija milom, i to u programskom redu; 

20 R=l/B 

S obziioin na proceduru koju smo opisali za obradu greSke, pro- 
gram so ponovo aktivira poiev od programskog reda 12. Ovo ima za 
po^sdlcu poniku: 

BROJNI PODATAK 2 

Upiiimo, na primer, 12- Program 6e korekino nastaviti sa radom. 

Primer 3 — KoriScenje komandi TRON i TROFF 

Iivriimo izmene u prethodrom prograrau tako Sto cemo dopisati 
sledede programs^ redovet 

11 TRON 

25 TROFF 


Aktiviraajem prc^rama dobijamo; 

[12][I43[16][18] BROJNI PODATAK ? 

Naime, u ovom sluiaju sa na ekranu unutar sr^jih za^ada po- 
javliuju brojne v^nosti koje predslavljaju obeleija naredbi koje se 
izvriavaju. Pri tome, niz pomenutih brojuih vrednostd deHniSe redo- 
sled izvrSavanjft programsKiih linija. UplSimo, na prii 
veliiimi 4. Na ekranu dobijaino; 




[201122] BROJ: 4 

[24] RECIPROCNA VREDNOST; 025 

[25] 

BREAK IN 26 

READY 

Prethodni primer je imao za cilj ds pokaie kakc. se korilcenjera 
VoTHfeidi TRON I TROFF rooie pratdti »putanja. izvrSenja progrtma, 
pri 4cmu se izloieno razmatranjo moSe sprovesti na bilo kom aeiu 
prograina. Ovo je svakako jedna od veoma znaJajnih pogodnosti, po 
sdmo u slufaju komplikovanljih programa. 


59 KOMANDE ZA RAD SA DISKETNOM JEDINICOM/JEDINICOM 
TRAKE 


Ove komande se koriste za izvrSavanje osnovnih operacjja sa je- 
dinioom diskete, odnosno trake. Ovoj gntpi 
HEADER, DIRECTORY, CATALOG, SAVE, DSAVE, BSAVE, VEIUFY, 
DVERIFY LOAD, DLOAD, BLOAD, RENAME, COPY, BACKUP, 
SCRATCH, COLLECT, CONCAT i BOOT. 


IzvMiati broj pommutih komerdi dostupan je t na jedmid dia- 
kote i na jedinid trake, dok se jedan broj komandl odnosi iskljudvo 
na jedinicu diskcte. 

S druge strane, odredeni broj katnajidi je raspoloHv samo u C128 
reiimu rada. 0 oviim osoblnama bide redf u svakom konkretnom iu- 
taju pDjedliiaino. 


HEADER (Basic 7,0) 


Korisli se za formatizaciju diskete. OpSti oblik komande jc: 
HEADER "naziv" [,Iidentiflkadja][,Ddi9k] [( ™ } Ujcdinica ] 

pri Jemu je; 

naziv — paraimetar koji definite naziv diskete (moie biti duiine 
do 16 karaktera), 

ideniifikacija — parameiar slu4i za identifikaciju diskete (moie 
bid duiino do 2 karaktera i poieljno je da bade jedinstwjn za svaku 
disketu), 

disk — panametar kojim se definiSe vrednost dodeljena disku. 
Moie imatl vrednost 0 ill 1. L'kotiko se izostavi — podrazuTrova se DO, 
iedtnica — parainetar kojim se definiSe vrednost dodeljena dis- 
kemoj jediniol. Dozvoljene su vbednosti 8 ili 9. Ukolibo se izostavi — 
pode’azuntcva se (78. 

Syaka disketa mora biti fbrmatizovana pre apotrebe. U tu svrhu 


kwTsti se komanda HEADER. Njome se na i 
znata pod nazlvom "direktorijum", u koju se 
infOTTiiadJe o pojedinira datotekama. 


disked kreira tabela ,po- 
: kasnije upisuju osnovne 


inftMTTiaciJe 


Komanda HEADER mote biti koniSbana bilo u direktnom naiinu 
rada, bilo Iz programa, Ako se koristi u direktnom naiinu rada, tada 
se na ekrami pojavljuje pilanje; 

ARE YOU SURE ? 

U zavisnosti od odgovora moguie je UvrSdti fomnalizaciju Ui od 
nje ^ustati. Ova osobina je znoiajna s obdrom na R> da se forma- 
tizacLjom diskete uniStava njen preihodni aadriaj (ukoliko postoji). 

Primer 1 — HEADER "RADNA", 101 
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DIRECTORY (Basic 7.0) 


Koristi se za prikazivanje sadr^ja (iitavog ill ddia) disk^lirekto- 
rija na ekran. Opitti oblik komasde je: 

DIRECTORY [DdjskJ [{°^} Cjedinlca ][,”5lika’’] 
pii demu je: 

disk — paramctaT sa istim znadenjem kao u sludaju komande 
HEADER, 

jedinica — parainetar sa islira znadenj^n kao u sludaju. komande 
HEADER, 

stika — parametar kojim se definite dco sadriaia disk-direktorija 
koii de bit: prikazan na ekranu. U tu sarhu se porea slandardnih sim* 
bola kojl udestvuju u fonraranju naziva datotcka koristo i srmboli 
• i 7. 0 ovomc be biti' vtSe redi u primcrima ko.ji slede. Parametar 
sJika je opcionog kairaktera, i ukoliko se izoetavi — podrazuroeva se 
prikazlvanje kompletnog sadiiaja direktorija. 

Nnkon aktlvkanja komande DIRECTORY na ekranu se prikazuje 
CK^ovarajucl sadrzaj direktorija, pri demu program smeAteo u raemo- 
riji radunara ostaje nepromcnjen. U prikazu koji se dobija na ekranu 
sadriane su osnovne informacijc o disked i datotekama na njoj. U 
vrhu ekrana naznaden je naziv diskete i odgovarajuda identifikacija 
(vidi komandu HEADER), a ispod toga nazivi datoteka. S leve strane 
caziva svake od datoleiu prikazan je broj koji ukazuje na velidinu 
prostora koji ona zauzima, a s desne strane odgovaraju<d tip datoteke. 

Ova komanda se muie akcrviratii i pomodu funkcionalnog tastera 
F3, Zaustavljanje listonja moie se realizovati tasterom NO SCROLL 
(ili CTRL^S). Komanda DIRECTORY semoAe koristiti bilo u diraktnom 
iiadinu fade, bilo na ntvou programa. 

Napomenu: Ova komanda se ne mute koristiti za listanje direk- 
torija na Slampadu. U tu svrhu koristimo: 

OPEN,4,^CMD4:LIST 

PRINT#4:CLOSE4 


SAVE (Basic 2.0) 

Koristi se za upisivanje programa, smeAienog u mcmoriji rafu- 
nara na spoljalnju jedinicu tkasetu ili disketul. OpSti c^lik komande je: 

SAVE [''naziv’'][,jediinica][,adresa] 
pri Ceinu je: 

naziv — naziv pod kojim da program bit! u[Nsan na eksternu je- 
dinicu (mote bit! Izoetavljen' u sludaju zapisa na kasetu), 


Ikoliko”^^ 


UJ . , 

1 — jedtoka kasete, 

8 — jedinica diskete, 

adnsa — opciotii parainetar koji definiSe askin zapisa. Ukohko se 
izostam, podrazuraava se blanko. Mogude vrodnosti su: 

blanko — podraziuneva se takav zapia koji se kasnljim punjeniem 
u roamoriju raiunara smeSta na standaidui naiin, ^ 

1 — zapis koji pri kasnijem acitovanju programa u memoriiu 
raCunaia treba smeBtiCi na isfe lokadje sa kojih je ievrSen zapis, 

2 — ova vr^ost se koristi iskljufivo za sludaj zapisa na traku. 

mkT^^ “ programa upisuje oznaka koja ukazuje na kraj 

3 — ova vrednost predstavlja koitnbtnaoyu vrednosti 1*2. 

Primer ! — SAVE "PROGRAM" 

program pod nazivom 

Primer 2 — SAVE "1GRA",8 

i disketi upisuje program pod nazivom 

Primer I — DIRECTORY 

Ova Iromm^ se koristi za prikazivonje kompletnog sadrfaie disk- 
•direktor.ja, Podrazumeva se disk 0 (tj, DO) j jeJinica 8 (tj. 08k 

Primer 2 — DIRECTORY Dl, U9, "DAT*" 

.,9™ kMnanda se koristi za prtkazivamje svih datoteka diji nadvi 
poSinju sloyima DAT (na primer DATI, DATOTEKA, DATUM, ) Pri 
U9) ^ ^ j® parametar Dl) u Jeddnioi 9 (pa- 

Primer 3 — DIRECTORY "D?K" 


totekama 
poziciji se lu 
DSK, . . .). Pri 


kiOTandom se na ekranu prikazuju informacije o 
J ciiem ie nazivu prvo slovo D, poslednje K, a n 
biio koji karakter tna primer DAK, DE 
se podrazumeva disk 0 i jedinica 8, 

CATALOG (Basic 7.0) 


CATALOG [Ddisk] [[ } Ujediinica ] [."sldka"] 


pri fexnu parMnetn: disk, fediniea I stika imaju isto zna^enje Vof^ u 
slueaju koanande DIRECTORY. Za dctalje o ovoj komandi videti ko- 
mandu DIRECTORY. 


D8AVE (Basic 7.0) 


Koristi se za upisivanje programa, smeStenog 
a, na diska tu, OpSti obfik komande je: 

DSAVE "nazVv" £ JJdisk] [{ ) Djcdinica ] 


mmde HEADER. 


disk i jtdinica imaju isto znaisnje kao 


disketu. Mak- 
u sluiaju ko- 


Pnmer I — DSAVE "PROG" 


komandom se na disketu upisuje jwogram pod nasivoin 
PROG. Pr» tome se podrazuraeva disk 0 i jedinica 8. 

Primer 2 — DSAVE (A$) 


Ovom koroandtan se na disketu upisuje program pod nazivoxn 
koji je odreden sadriajem promcnljive M. Kao u prathodnom primeru 
— podiazumeva se disk 0 I jedinica 8. 

Komanda DSAVE se moie koristiti biki u diraktnom naiinu rada, 
bilo na nivou prograima. 


BSAVE (Basic 7.0) 

SltiS za upisivamje bioka memorije (iz bilo koje banke podataka) 
na disketu. O^ti oblik komande je: 

BSAVE "naziv" [.Ddask] [[°^} Ujedinica I 
[.Bbanka] Podetak TO Pkraj ' ^ 

tUKiv — naziv pod kojim de blok mamorije biti upisan na dLsketu. 
Mote biti duiine do 16 karaktera, 

banka — celobrojna vrednost kojom se definiSe jedna od 16 mo- 
guddh slajidardnih mamorijsklh konKguradja (vuE kranandu BANK u 
slededem poglaviju), 


poietak — parametar tmjim se detmiSe po£etna lokacija bloka 
memorije dlji sa&Saj ielimo da upiteno na disketu, 

kraj — parametar kojim se definiSe krajnja lokacija bloka raemo- 
rije diji sadrdaj ielimo da upiSenio na disketu. 

Pararaetri disk i jedinica imaju iato snadenje kao u slufiaju ko- 
uiandfi HEADER. 

Zb razliku od komaadi SAVE i DSAVE, koje sluie sa upistvanje 
BASIC programa na iaketu, komandom BSAVE se najdeJce upisuju 
maiinski programi, poJaci za sprajtove i sadilaj efcr^a u grafid vi- 
8oke rezoludje, kao i sadiiaji dni^ delova raeniorije koji su izvM 
zone namenjene BASIC programlma. Ova komanda se rndte korisliti 
bilo u dii^ktnom nadinu rada, bilo na nlvou programa. 

Primer I — BSAVE '’SPRAJT’',B0,P3584 T 0P4096 

Ovom komandom de na disked, pod nadvom SPRAJT, bid upisan 
blok memorije podev od lokadje 3584 pa sre do lokadje 4095. Pri lorn 
se podiaaiTOva da je blok smeSten u band 0 (Sto je odrecteno para- 
metrom BO). 


VERIFY (Basic 2.0) 

Korisd se za uporedivanje BASIC programa, smeStenog na traci 
111 dieketi, sa programom koji se irenutno nalazi n memoriji radunara. 
Opid obldk komande je: 

VERIFY ["naziv"]!, jedinica]!, adresa] 
pri demu je: 

fioziv — nazjv prcgrama na traci/diisked diji sadrilaj treba upore* 
(iiti sa sadriajsm prograsna koji se nalazi u memoaiji radunara. Dko 
liko se izostavi — podrarumcva se lekudi program na trad, 

ledinica — opdonl pairametar koji imati vrednost 1 Hi 8 — 

u zavianostii od toga da li je red o prograsnu no trad ill ddsketi. Uko- 
liko se izostavi — podrazuroeva se jedinica trake, 

adresa . — paramaelair koji definite na koji se nadin program udi- 
tava u mejnoriju raiimara (vidi komandu LOAD). 

Ova komanda se moze koristid bilo u direktnom nadiiiu rada, bilo 

Primer I — VERIFY "PROGl" 

Ovom komandom vrSi se uporedivanje programa smeStenog u roe- 
moriji radunara sa pr^ramom koji je zapisan na trad pod nazivom 
PROGl. 
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DVERIFY (Basic 7.0) 


Koiiisti se za uporedivaaje BASIC progracna, smeitecog na disketi, 
sa programoni kojl se tnenutno nalozi u memoriji radunara. OpSli ob- 
lik komande je: 

DVERIFY "naziv" [.Ddisk] [( °^ | Ujcdinica J 
pri £emu je: 

naziv — flaziv prugrama na disketi £iji sadriaj trcba uporcditi sa 
programom koji se trenulno nalazi u manoriji radunara. 

Parametri disk i jedinica imaju islo znedenje kao u sluiaju ko- 
mande HEADER. 

Ova komanda se moie koristiti bilo u direktnom nadinu rada, 
bik> na nivou prograima. 

Primer 1 — DVERIFY "TEST" 

Ovom komaindom vrSi se uporedivanje prograima smcdtenog na 
diaketi pod nazivom. TEST — sa programom koji ae trenulno naJazd 
u momariji radunara. Pri tome se podrazumevaju — disk 0 i jedinica 8. 

LOAD (Basic 2.0) 

Koristi se za titanje programa sa ekstcme Jedinice (kasete ill dis- 
kete) i njegovo sraeStanje u memoriju radunara. Op5ti oblik komande 


LOAD [’’na2lv'][,j8dinica][adresaj 
pri demu je: 

naziv — znakovni podalak koji predstavlja nnziv programa koji 
Iteba uditati u memoriju radunara. Opcionog je karaktera u siudaju 
da je program smeSten na kaseti, 

jedinica — celobrojna vrednost koja defimrSe jedinicu sa koje 
Ireba iivrSiti ucilavanje naz n adc n og programa. Mogude vrednosti su: 
1 — jedinica Crake, 

8 — jedinica disketc. 

Ukoliko se parametar izostavi, podrammeva se jedinica trako. 
adresa — celobrojna vrednost koja definifc nadin smedtanja pro- 
grama u memoriju radunara. Mogude vrednosti su: 

0 — progtram sc smegta u memoriju radunaira na standardan nadin, 
! — program se smeSta u ntetnoriju radunara na iste lokadje sa 
kojih je i zapisan komandom SAVE. Ukoliko se parametar izostavl 
podranuneva se vrednost 0. 

Ova komanda se mode koristiti bilo u direktnom n»Hnu rada, bilo 
na nivou programa. 
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BLOAD "naziv" [.Ddisk] [j ) L'jedlnicti 
[,BbanfcLi|[,Ppc^.Ld-] 
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sdinica, banka i poietak imaju ii 


pri iemu parametri: not.., , 

znaSenje kao u sluSaju komani BSAVE.’ 

K^ande LOAD i DLOAD sltiie za ueitavanje BASIC programa u 
memoriiju raCimara. S druge strane, BLOAD ae koriati za uStavtmie 
maS^h progranM, definicija za sprajttwe, definieija za funkcionalne 
se moie koristiti bik> u direktnom naiinu 
rada, bilo na mvou programa. 


Primer J — BLOAD ’’SPRAJT",D0,U8,B0,P3594 

Ova komanda se koristi za uiitavanje datMeke SPRAJT i nieno 
smeit^je u mOToriju raaunara poicv od lokadje 3584 u banci 0. Pri 
tome je datoteka sa diska 0 i j^imce 6. 

RENAME fBasic 7.0) 

datoteke smeStene na diakeri. OpStl 

RENAME "nazivl" TO "naziv2" [JJdisk] } Ujedinlca ] 
pri iemu je; 

nazhi — naziv neke od postojedih dadoieka na dlsketi, iiii naziv 
Ireba promeniti, ■' 

naziv2 — novi naziv datoteke. 

DianS^HE^ER^* ^ /edin'cn imaju isto znaienje kao u sluiaju ko- 

Ova komanda se mo4e koristiti bilo u direktnom naiinu rada bik) 
na mvou programa. 

Primer 1 — RENAME "TESTl" TO ''TEST2'’ 

i® datoteke TESTl promenjen u naziv 

ISSIZ. Fn tome se podrazumeva disk 0 1 jedtaica 8. 

COPY (Basic 7.0) 


COPY [nazivl"] [Jldiskl] TO ["neziv2"] [,Ddisk2][{ UjetUnica] 
pri iemu je; 

nazivl — naziv datoteke (na disku diskI) fcoju ti^>a kopirati, 
n«zjv2 — nazhr datoteke (na disku diskZ) koja se dobija nakon 
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Paranretri disk], disk! i jedinica unajii isto znaienje kao u slu- 
£aju komancle HEADER. 

Ova komanda se moie koiistiti za: 

— kopiranje jedne datoteke sa jednog diiska u datoteku na dru- 
gom disku (red je o dvostrukoj disk jedinicd), 

— kc^nranje jedne datoteke &a jednog diska u drugu datoteku na 
istom disku, 

— kopiranje svlh datoteka sa jednog diska na dnigi disk (red je 
o dvostrukoj disk jedinici). 

Napomena: Komandom COPY nije moguce ostvaiiti kopiranje iz- 

a) Jednostrukc /single) disketne jedioice, 

b) dvostruke (double) disketne jediniee. 

Ponenula komanda se imie koristiti bilo u dinektnom nadinu 
rada, bilo na nivou programa. 

Primer I — COPY "DATl” TO ”DAT2" 

Komanda za kopiranje datotekc DATl u datoteku DAT2, pri fieniu 
se podrazumeva da su ote detoteke na disku 0 i' jedinici 8, 

Primer 2 — COPY "DAT", DO TO "DAT"4)l 

Komanda za kopiranje datoteke DAT sa diska 0 ns datoteku sa 
istiin iimonoin na disku 1- Pri' tom se podrazumeva da su oba diska 
u istoj disketnoj Jedinici 8. 

Primer i — COPY DO TO D1 

Ovom komandom se kopitaiu sve datoteke sa diska 0 na disk I. 
Pri tom su oba diska u istoj disketnoj jedinici. 


BACKUP (Basic 7.0] 

Koristl se za kopiranje ditavog sodiiaja jedne diskcte na drugu. 
OpSti oblik komande je: 

BACKUP Ddiskl TO Ddi5k2 [( ) Ujedioica] 

pri Senui je: 

disk] — parametar koji defiiuSe disk sa koga se vrSi kopiranje, 
diskZ — parametar koji deflniie disk na koji se vrSi kopiranje. 
Parametar jedinica ima isto znadenje kao u sluCaju komande 
HEADER. 

jVapomene; 

a] Ova komanda se moie koristiti iskljudivo na dvostrukoj dis- 
ketnoj jedinici, kao ito je jedhuca IS72. 


b) Disk^a na koju se vrti koplranje ne loora hiti formatizovana, 
s obzlran na to da se koropletan sadriaj disketc sa diska diskl pro- 
pisuje na disketu koja je na disku dlskZ. 

Ova komanda ee maie koedstiti bile u direktnom nafiinu rada, biJo 
na nivou perograma, 

Primer 1 — BACKUP DO TO D1 

Ovom komandotn se kopira kompietna dJsketa sa diska diskl na 
disketu na disfcn diskZ. Podrarumeva se da je reC o dvostrukoj dis- 
keCnoj jedimei <!jjB je identifikaeija 8, 


SCRATCH (Basic 7,0) 

^ Komti se za brisanje odredene datoteke na disketi. Opiti oblik 

SCRATCH "nazh-" [.Ddisk] |{ ) Ujediinica, | 

pri Conu je: 

MUjiV — paramelar koji definiie naziv datoteke koju Ireba obrisati. 
Parametri disk i jedimea iroaju i«lo znaSenje kao u sluiaju ko- 
mande HEADER. 

Ova komanda se moie koristiti bilo u ditektoom nadinu rada, bilo 
na nivou programa. U direktnotn nadinu rada, nakon aktiviranja ko- 
monde pojavljuje se pitanje; 

ARE YOU SURE ? 

ito omogudava da se operaeija izvrSi Hi dal se od nje odustane — u 
zBvienosti od odgovora. 

Primer I — SCRATCH ''PROBA'’,DO 

Ovoin komandom se vrki brisanje datoteke sa nazivom FROBA, 
koja je smeitena na disketi' u disku 0. 


COLLECT (Basic 7.0) 

Koristi se za oslobadanje pnostora na disku koji je zauzet neko- 
rektmo zatvorenim daitotekama (datoteke koje iza naziva imaju sim- 
bol •), 

Opkti oblik kooiande je: 

COLLECT [Dddsk] [{_°^) Ujedime®;] 


pri £emu parametri disk i jedinica imaju isto znaienje kao u sluiaju 
komande HEADER. Ova komanda se moie koristiti bilo u direktnom 
ila£inu rada, bllo na nivou prosrama. 

Primer 1 — COLLECT DO 

Ovom komandom se oslobada prostor na disketa (smeSteiioj u 
disku 0) koji je zauzet nekn-ektno aatvarenka datotekama. 


CONCAT (Basic 7.0) 

Sliiii' za povezivanje (spajanje) dve datoteke u jedrni. OpSti oblik 
komande je: 

CONCAT ’’nazlvl’’ [.Ddlskl] TO ’'na2iv2'' [,Ddisk2][{°^| Ujedinica] 


pri £emu je: 

nazivi — parametar koji dcfiniSc naziv dstoteke na disketi u disku 
koji je odreden parameiroin diskI, 

tua.iv2 — parametar koji definite naziv datoteke na disketi u disku 
koji je odredeu paraiuetrmn disk!. 

Parometri diskl, disk2 i iediniai imaju isto znadenje Van u slu- 
caju komande HEADER. 

Komandom CONCAT se sadriaj datoteke nazivi dodaje na kraj 
datoteke >iotiv2, pri demu novodobijena datoteka postaje mzivZ. U 
pomenutoj opeiraciji sadriaj datoteke nazivi ostaje nepromenjen. Ova 
komanda se odnosi iskljudivo na datoteke smeStene na disketi i moie 
se koristiti' bilo u direktnom nadinu rada, bilo na nlvcni pn^rama. 

Primer I — CONCAT "DATA" TO "DATE" 

Navedene komanda omoguduje procneeiu sadriaja datoteke DATE 
na taj nadin ^to 6c na kraj ove datoteke biti dodat(dc^isaii) sadriaj 
datoteke DATA. Nakon izvrSene komande sadriaj dnoteke DATA 
ostaje nepromenjen. 


BOOT (Basic 7.0) 

Koristi se za uttltavanic u memoriju i izvrSavanje maiinskog pro- 
giama smeilenog na autohoot disketi (disketa koja na odiedenoj lo- 
kadii sadrit informadje o automatskom akOviranJu programa). OpSti 
oblik komande je: 

BOOT ["naziv"] [Jidisk] [ Ujedinica ] 

pri iemu je: 
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naziv “ pararnetax koji defint&e noziv prognutia koji je smeStcn 
iia dlsketi. 

Parametii disk ii jedinica imaju isto znaienje kao u sludaju ko- 
niande HEADER. 

Nakon iikJjudivanja ratunara aktivira se Kernal-ova nitina BOOT- 
•CALL, koja pokuSava da uSita sadiiai' odredoie lokacije sa diakete 
(t«g 1, sektar 0). Ukcdiko pri tome disketna jedinica nije prikljuJena, 
ili u njoj nije poatavljeiia diskela, ili na odgovarajuctoj lokadji diskete 
ne postoji' autobot informacija — ladn nitnna BOOT-CALL prekida 
sa radom, a komtrola se prenost na BASIC.^ U sludaju da au ispimjenl 
pomenuli ualovi, pronalaai se odgovarajudl program, uditava sc u me- 
moriju ratunara t aktivira se, o cemu se na ckrenu dobija odgovara- 
juda infonnacija. Ovo je tzv. auiomaiski BOOT koji se IzvrSava bez 
dejstva korisnika. 

Ako se u !oku rada radunara akrivira komanda BOOT (bez para- 
meiara), tada se izvriava postupak anaJogan automatskom BOOT-u, 
ukoliko je ukljudcna disketa koja ima "autoboot" infonmaciju. 

Ukoliko se u toku rada aktivira komamda BOOT sa navedenim pa- 
rametrima, tada se na diskeci pronalazi odgovarajudi program, utitava 
se u memoriju i aktivira se. 

Ova komanda se inoie aktivirali bilo u direktnom nacinu rada. 

Primer I — BOOT "POCETAK" 

Ovom komandom se sa diskete uSitava program sa nazivoin PO- 
CETAK. u mesnoriju raiunara, a nakon toga se Bktdvlra.' Pri tom se 
podrazumevB disk 0 i jedinica 8. 


5.10. SISTEMSKE NAREDBE/KOMANDE 

Ovoj grupi pripadaju naredbe/kotnande; BANK, POKE. G064, 
FAST, SLOW, SYS, FETCH, STASH i SWAP. 


BANK (Basic 7.0) 

Koristi se za izbor jedne od 16 memorijskih konfiguracija koje 
su numerisane brojevima 0— IS. OpSti oblBc komande je; 

BANK broj 
pri donu je: 

broi — colobrojna vrednost iz intervala [0,15], od kojih svaka de- 
(imde jednu memarljaku konfiguraciju (tzv. ’’banku’"). 

^iunar C-12S raspolaie sa I2SK RAM memor^e I S2K ROM me- 
morije. S obaircni na to da se u svakom trenutfcu molie adresiirati 
ssmo 64K (ij. 65536 bajtova), napravljoio je 16 razliditih "pogleda" 
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Da memoriju. Svaki od njih definite jediiu memorijsku kooifiguraciju, 
tj. banku memorijc, Tako, Da primer, baria 0 obuhvata onaj deo RAM 
memoriije kaji se koriatl za smeStaDje BASIC programa., a banka 1 deo 
RAM memorije namenjen za definidju i smeStaj podataka kojl se ko- 
riste u BASIC prograimima. 

Konianda BANK sluii za postarijanjc pokazivaia na odgovarajud 
deo raeroorijo koji tzeba uiiniti aktivnim za naredbe PEEK, POKE. 
SYS i osiale, koje ui sehi sadrie parametre koiii predstavljaju adrese 
u memoriji. Ova konmida se moie koristitl bslo u dlrektnom naSiDii 
lada, bflo na nivou programa.. 

Primer ] — Koriidcnjc komande BANK 
10 BANK I 

12 AM =27; P=POINTER(AM) 

14 FOR I = P-2 TO P+4 
16 PRINT I.PEEK(I) 

18 NEXT I 
20 PRINT 

22 PRINT ''AM = ”:AH 
26 REM 

28 REM RACUN 
30 REM 

32 PRINT "NAZIV PROMENUIVE; 

34 PRINT CHR$(PEEK(P-2)— PEEK(P-l)) 

36 PRINT ’’VREDNOST PROMENUIVE:'’; 

38 PRINT PEEK(P).2S6 + PEEK(P + 1) 


P^a prograraska linija sluil za postavl.janje pokazivaia na banku 
1, koja je namenjena za definisanje i smeStaj promenljivih u BASIC 
programu- Naredim programski red sluitl za dodeljtvanje vrednosti jed- 
noj cektbrojnoj proroenljlvo] 1 odredivanie pointera za tu proraenluvu 
(vidi funkciju POINTER). 

Programski rodori 14 — 18 predstavljaju programsku petlju ko- 
Jom se prikazuju lokadje (1024—1030) i sadrtaji tih lokacija koji uka- 
zuju na protnenljivu AM. Pri tome prva dva bajtdi defioiiia' naziv pro- 
meoljiive. a slededa dva sadriaj prtnnenijlve AM. Poslednja trl bajta 
ostaju neiskoriSdena. 

Program&ke Imije 26 — 38 omoguduju odredlvanje — • 
Ijtve 1 odgovarajuce vrednosti na osnovu pokazivaia. 

Napomenimo da sma 
prtmienljiivu. 

Aktivlranjem prethodnog programa dobdijamo rezultat; 


n jjritneru ograndciH na celobrojmj 


1024 193 

1025 128 

1026 0 

1027 27 
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FAST (Basic 7.0) 


Sluii za iniclranje mikroprocesora 8502 n« brzinu od 2MHz. OpSti 
oblik komande je: 

FAST 


Nakon akliviraoja komande FAST, brzina procesorskog sata po- 
staje dva puta veca, tj, povedava se sa 1 na 2 miliciia cilSusa a se- 
kundi. Pri tcane se taikooe isklju&ije 40-ta kolonski ekrian (u slucaju 
80-to kolonskog ekrana nema nikaj^h pmitiena). 

Ova komanda je pogodna za programe u kojiraa iom dosta ra£u- 
nanja — a obrirom ra to da se znaiajno ubrzavaju sve operacijo (sa 
iziaetkom ulaoio/izlaznih operaatja). 

FAST nadln rada se koatroliSe sadriejem lokacije 53296 a banci 
IS. Ako ova lokacija ima sadriaj I, tada je ukljueen FAST indd, a u 
proUvncra je iskljuto. Ova konmnda se moie kordstiti bilo u direkt- 
aom nadinu rada, biJo na nivou programa. 

Primer / — Rad u FAST modu 


10 TI$ = ' 000000 ” 

20 FAST 

30 FOR 1 = 1 TO lOOO 
40 A=A+I 
50 SLOW 

60 PRINT "RAD U FAST MODU 
70 PRINT ”TRAJE";TI/50;"SEC" 


Za trenutok pomenimo da komanda SLOW omoguduje povratak 
u normalni naiin rada. IzvrSenje ovog programa traje oko 2.7167 sec. 


SLOW (Basic 7.0) 

Koristi se za vradanje imkroprocosora 8S02 k FAST naciiia rada 
na standardnu bramu od IMHz. OpSti oblik komande je; 

SLOW 

Nakon aktivdranja komande SLOW, 40-to kolonski ekran (ili elcran 
Msoke rezolucije) postaije raspo!o4iv. Ova komanda se moie korjstiti 
bilo u direklnom, bilo u odkaenora naSnu rada. 

Primer 1 — Rad u SLOW m6du 

10 SLOW 
20 TI$ = ’'000000" 

30 FOR 1 = 1 TO 1000 
40 A=A+I 
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50 NEXT I 

60 PRINT "RAD U SLOW MODU"; 

70 PRINT " TRAJE";TI/60;'’SEC" 

IzvrSenje ovT>g programa traje olco 5.6333 sec. 

SYS (Basic 2.0) 

Koristi se ZB aktiviranje izvrionja maiinslu^ prograjra koji je 
smeSten u tekucoj band. po6ov od naznaiene adrese. OpStii oblik na- 

SYS adresa 
pri ierou je; 

adresa — celobrojna vrednost koja mote brti iz opscga [0,65535] 
i predstavlja acbero dd koje je smelten maJlnski program koji treba 
izvrSltl. 

SYS naredba otnoguduje [^ivanja maSuiskog proCTama iz BASIC 
programa. Pri tosne, prc podvanja naredbe SYS udba u mernoriju 
radmara sanestiii odgovaraiudi maSinski pix^ram. Ovo se obidno rea- 
lizuje komandom BLOAD ili gnipom POKE naredts. 

Postoji odreden broj maidnskih programa koji su ugradeni u 
ROM-u radunara koji se mogu pozvati naredbom SYS. Jedna od 
njih je: 

BANK IS; SYS 65341 

kojim se radunar dovodl u pocetno stairje nakon uJdjuiivaaja ra6u- 
nara. Ova naredba se mote aktivtiraii bilo u direktnom naiinu rada, 
bilo na nivcu programa. 

Napomena: U Baasic-u 7.0 izvrtena je izmetia naredbe SYS lako 
da ona ima c^Sti oblik: 

SYS adresa [*] [,*] [,y] [,s] 

pri dernu »u; a, *, y i s opdoni parametii kojima se (uioliko su na- 
vedeni) mogu detoiaati vrednosti koje (o biti smeStene respektivno 
u akumulator, X-registar, Y-registar i status-registar. 

^^ede tri naredbe omoguduju rarmenu podataka izmedu memo- 
ri]e rafainara t RAM modula koji predstavlja proSirenje RAM raemo- 
rije radimaira. Ovo proSirenje se moitc koristiti za smeStanje programa 
i/lli podataka. Naredbe koje to omogudujii su FETCH, STASH i SWAP. 

FETCH (Basic 7.0) 

Koristi se za prihvatanje podataka iz RAM modula u metnoriju 
radunara. Opiti oblik naredbe Je; 

FETCH broj, adresal,adresa2,banka 
pri £smu je: 
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adresal — celobrojna vrcsdnosl iz opsega [0,65535] koja cxireduje 
adresu u okvini memorije raiunaira (u tekudoj band) od koje potinje 
sme§tanje podataka Iroji su prihvabeni iz RAM modula, 

adrtsal — celobrojna vrednost iz opsega [0,65535] koja odreduje 
adresu u okvlni odredene banke RAM modula od koje pofinju podaci 
koje treba prdjadli u menioriju raeunara, 

banka — celobrojna vrednost iz opsega [0,15] koja dc&iiSe od- 
govarajudu banku u oivini RAM modula. 


OTije raeunara u RAM modul. 


STASH broj,Bdresal,adresa2,banka 


p.* uaiiu parametri broj, adresal, adresa 2 r banka Imaiu 
denie kao u sludaju naredbe FETCH. 


nemorije radunara i sadriaja 


SWAP broj,adresal4idre5a2,hanka 


i banka imaju isto znadenje 


podnemo s 


5. II, GRAFIKA 

■vom poglavlju objasnidemo grafidke naredbe koje podriava 
I. To su iskljudivo njegove naredbe, jer Basic 2,0 (Basic u m6du 
a nijednu naredbu koja podriava rad sa grafikom. Pre nego 
• " ohjaSnjavanjem naredbi, redidemo neSto o arafidldm 
a COMMODOR-a 128, PoSto se u kompjuteru nalaze dva' 
Lipa za generwanje alike, grafidke mogudiiosli podelidetno u dve grupe. 

Slika koju dobijamo preko televizora ill monitora sa kompozitnim 
ulazom ima dva razUdita ni6d» rada: leksl mdd od « karaklcra u redu 
I gratidki ^ sa rezolucijom 320 tadaka po horizontab i 200 tadaka 
po verukaji u dvo boje. Ako narn je potrebno vi«e od dve boje na 
etanu, moiamo fcorUliU i viSebojni grafidki m6d. Rod tijega imamo 
neSto slabyu r^^ju od 160 tadaka po( horizontal! i 200 tadaka po 
vertikali u detiri boje. Kod prvog grafidkog m6da jednoj tadki na 


ekranu odgovara jedan bit u memodijL. Bit moie biti 0 ili 1, ij. taika 
postojl ili ne postaji. Jasno nam jo da u ovom arafiiaoMn mddu mo- 
iemo imati same dve boje. Kod viSebojne grafiike jednoj taiki na 
ekranu odfovaraju dva bha u memoriji. Bilovi koji odgovaraju jednoj 
tadki mojfu blti slededi; 00,01,10 1 12. PoSto dmamo Cetlri rajliSite kom- 
binadje, iasno je da u tom grafidkom modu moiemo ostvarili najviSe 
detiri razlidlte boje. 

Ako sliku dobijamo preko RGB monitora (na tdevizoru ovu sli'ku 
ne raodemo dobiti), tmamo takode dva raalidita moda rada; tekst mod 
od 80 kar^tera u redu i 25 redova, i grafidki mod sa reaolueijom od 
640 tadaka po horiaorvtali i 200 tadaka po vertikali u dve boje. Moraitio 
napomenuW da ovaj grafidki mod ne podriavaju grafidke naredbe 
Basioa 7.0. <Na kraju ienjige u posebnom prilogu dat je malinski pro- 
gram koji Basic-u 7.0 dodeljuje nove naredbe koje podriavaju ovaj 
grafidki mod.) 

Sada demo redom objasniti svaku grafidku naredbu, dali njenu 
sinuksu i iiuiftrovati kratkim prdmerom. l*a svake naredbe sledi lista 
paramelara koji odreduju tu naredbu. U slededem pogjavlju daderao 
tluie primere — kako biste bdje shvatill sve naredbe i njihovo medu- 
sohno dejstvo. 

GRAPHIC 

To je funkdja koja nam sluii za otvaranje razliditih grafldkih mo- 
dova. Njena slnlaksa je slededa: 

GRAPHIC mod,cI,linija 

Prvi parametar koji sledi iza komande mora bfli hroj od 0 do 5. 
U zavisnosti koji je mod u pltanju — imamo siedede grafidke modove: 

0 — tekst mod od 40 karaktera u redu, 

1 — grafika visoke rezolucije (320 x200), 

2 — podsljen ekran na grafiku visoke rezolucije v tekst mod, 

3 — videbojna grafika rezolucije (160 x200), 

4 — podeljcn ekran na viiebojnu grafiku i tekst mod. 

5 — tekst mod od 80 karaktera u redu. 

Od nullog do detvrtog moda sliku dobijamo na kompozitnom rao- 
nitoru ill televizoru, a peti rood iskljutivo na RGB monitoru. 

Slededi parametar moie imati samo dve vredoosti; 0 ili 1. U slu- 
daju da je vrednost nula — dolazi samo do prelaslta u izabrani nvod 
bez brlsanja slike, a ako je vrednost jeden — dolazi do brisanja sa- 
driaja ektranske memorijs. Ako ovaj parametar ne navedemo, podra- 
zumeva se da je nula. 

Poslednji parametar kod ove naredbe je lindja. On se koristi is- 
kljuiivo kod moda 2 ili 4. Vrednost ovog parameuti je u intervalu 
od 0 do 24. Nj^ova uloga j® da podeli ekran na dva dela po horizon- 


kaiakter mod. U z. 


n Sto tfe u gcsTijem delu ekrana bitf mod visoke rezoJucije (bIu- 
a J) p^yiikbojnE graEika (Sludaj moda 4), a u donjem tielu je 
” aTOnostl od ovog broja idodi ie do podele ekrana. 
lo je v»n^ koratan parametar, jer nam omoguduje da istovremeno 
imamo i slifcu vfsoke rezolucije i da mofcmo listaUi program koji je 
crta. Za sli^j da koristimo mod 2 rli 4, a ne navodiimo. parametar li- 
nije — podrazumeva se da je njogova vrednost 20. 

Postoji joS jedna funkcija vezana za komandu GRAPHIC. To je 
GRAPHIC CLR. Njena uJoga je brisanje ekrana u bilo kom modu. 


GRAPHIC 1 
GRAPHIC 4,1,15 

.. prinKr ilustruje olvaranje grafike visoke rezoludje, a drud 
visebojnu grafiku u kombmaciji sa tekstom. 


COLOR 


Poenoiu ove naredbe moiemo definiaati boje sa koiima radimo 
Snntaksa ove naredbe je sledeca; 

COLOR !>snova,boja 


Kao ito vidimo, naredba COLOR zahteva dva parametra i mo- 
ramo ih oba poBtavitf. Prvi parametar mora biU broj od 0 do 6 i da 
ima tledede znadenje; 


0 — boja pozadine, 

! — boja tadaka, 

2 — boja 1 kod viSebojne grafike, 

3 — boja 2 kod viiebojne grafike, 

4 — boja borders (okvlr ekrana), 

5 — boja karaktera, 

6 ^ boja pozadine. 


Ako je vrednost parametn 
dobijamo preko kompoziznog 
odnose se na RGB monitor. 


a od 0 do 5, boja se odnosi na sliku koju 
monitora iii lelevizora, a vredoosti 5 16 


Slededi parametar odreduje boju. PoSto COMMODORE ]28 pose- 
t^je 16 razliditih boja, ovaj parametar male uzimati vrednosti od I 
7° .*“• ravisnosti da li koristimo kompoziitni ill RGB roomtor, bro- 
jevi nekih boja se razlikuju. II slededoj tabeli dademo brojeve 1 odao- 
varaj^ boje na kompozitoom monitora, a u zagradi boje na RGB 


2 — bela 



8 — iuta 



11 — sveitlocrvaia 

12 — tanuiosiva 


14 — svetlozelana 

15 — svetloplava 

16 — svetJosiva 

Primeri: 


(crvena) 


(avetla petrolej pUva) 

(svetlolfubifiasta) 

(zelena) 

(plava) 

fsvetloiuta) 

(tamnoljubieasta) 

(tamnoiuia) 

(svetlocrvena) 

(t^no petrcdej plava) 

(svetloplava) 

(svetlc^ena) 

(svetlosiva) 


COLOR 0,6;COLOR 4,8:COLOR 5,1 

U ovw sluCaju boja poaadine je zelena, boja bordera (okvira) i< 
primer se odnosl na sJiiu koju dobijamc 
preko kompozitnog inOTMora ill televizora. ■' 

DRAW 

N^dba kola nam sluH za poslavljanje U4ke, crtanje linija 1 po- 
vlaianje Ispreltidanih linija. Sintaksa naredbe je sledeia; 


DRAW boJa,Xkoorl,Ykoorl TO Xkoor2,ykoor2 . , , 


Imaci jednu od slededih vrednosti': 


ije boju ta£aka kojom 


crtamo. On mote 


0 — crta se bojom pozadine, tj. brJSu se postojede taike, 

1 — crta se definisanom bojmn u COLOR naredbt, IH ako boia 

ru}e definisana, taike de blti boje karaktera, 

2 — u sludaju vlSebojne grafike boja I, 

3 — u siudaju vitebojne grafike boja 2. 

sluiaju da ovaj parametar ne navedemo automalski dobija vred- 

Slededa dva parametra su kixzrdinate tadaka na ekranu. X-koordi- 
nata mote biti u intervalu od 0 do 319 za mod visoke rezolucije a u 
intervalu od 0 do 159 za vlSebojnu grafiku, U oba sludaja Y-koordinata 
mcde biiti u intervaJu od 0 do 199. Ako navedemo samo ova dva pa- 
rametra, finMccija postavlja tadkti na datim koordina,tima. 

Slededa ^a pazaznetra (XkoQr2 1 Ykoor2) koriste se za povlaienje 
linije. Ogranidaija za ova dva parametra so potpuno teta kao i za 
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Xkoorl i Ykoorl. Dafcle, ako ieliroo nacrtali Hnlju, moramo zadati 
koordinale njenog podetka (Xkoorl, Ykoorl) i njenog kraja (Xkoor2, 
Ykoor2). 

Ako 9mo koristlli Hake grafidka funkcije i ielimo da od poslednje 
nacrtane tadke povudemo liniju do ieljenog mesca, izoetavidemo u na- 
redbd prve dve koordinate i aadati somo dve poslednje (DRAW TO 
Xkoor2,Ykoor2). 

Takode, pored povladenja jedne linije, ova funkcija daje mogud- 
nost da crtamo iziomjenu Iniiju na slededi nadln: 

DRAW,X1,Y1 TO X2 TO X3,Y3 TO X4,Y4 . . . 

Primeri: 

DRAW ,10,10 postavlja taiku na koordinatama (10,10). 

DRAW ,10,20 TO 50,60 povladi Unijn od (10,20) do (50,60). 

DRAW ,5,10 TO 25,65 TO 120,97 povladi izlomljemi linlju, i to od 
(5,10) do (25,65) i od (25,65) do (120,97). 

DRAW 40,30;DRAW TO 50,80 povUa linlju od (30,30) do (50,80). 


BOX 

Ova grafidka naredba sIuH za crtanje pravougaonika: 

BOX boja,Xkoorl,Ykoorl,Xkoor2,Ykoor2,U8ao,nag 

Pnd parainetar (boja) moke imati sledede vrednosti: 

0 — crta se bojom pozadine, tj. briSu se postojede tadke. 

1 — crta se definisanom bojom u COLOR naredbi. Hi ako boja 

nije definisana — tadke ce bit! boje karaktera. 

2 — u sludaju viSebojne grafike boja 1. 

3 — u sludaju viSebojne grafike boja 2, 

U sludaju da ovaj parametar nije dat — automatski i^y.ima vred- 
uost 1. Sleueda dva parametra (Xkoorl i Ykoorl) su koordinate jed- 
nog temena, a parametrl (Xkoor2 i Ykoor2) odrrfuju suprotno teme 
pravougaonika. Sa ova detiri parametm pravougaondk je potpuno od- 
reden. U sluiaju da ne damo koordinate {Xkoor2 i Ykoor2), naredba 
de podrazumevati koordinate poslednje nacrtane tadke. Za sludaj da 
pre Qve naredbe nUmo niSta crtali na ekmnu, podrazumeva se tadka 
koordinatnog podetka, tj, tadka sa koordinatama (OB). 

Slededi parametar je ugao stranice pravougaonika sa X-osom. Ugao 
moie imati vrednost od 0 do 360, a u sluiaju da nije dat — podra- 
zumeva se da Je nule. 

I poslednJI parametar kod ove funkdje moke imati vrednosti 0 ill 
I. Vrednost nuk obiirio ne oavodlmo, jer se podrazumeva ako nije na- 
vedeca. U sludaju da je vrednost jed^, ceo pravougaondk de biti U- 
punjen (ofarban bojom definisanom paxametrom boja). 

114 


BOX ,10^0^,60 — dobiiemo pravougaonik kod koga gomji levi 
ugBo ima koordinatc (10,20) a doaji desni ugao kna koordinate (50,60), 
BOX ,10,2040,60,45 — dobi&mo Isti pravougacauk kao u pretbc^ 
nom primeru, samo 5to 6e bitl zarotiran oko svog centra za ugao od 
45 stepeni. 

BOX ,30,40,60,70,,! — u ovom sluiaju pravougaonik 6e bill iapu- 
njan, a poito ugao nlsmo navel! — podrazumeva se da je 0. 


CIRCLE 

Veoma sloiena i sa velikim mogudnustima funkdja. Poinodu nje 
moiemo crlati krulnice, elipse, delove kru±nica, delove elipsa, n-tou- 
glove upi&ane u kruinicu ill ellpsu, kao i delove n-touglova. EUpse 
1 n-tougiovi upi$^i u elipsu mogu bitl pad pioizvodnim ugloin u odr 
nosu na X-osu. 


CIRCLE boja4Ccen,Ycen,Xrad,YrBd,ugaol,iigao2,rot,seg 

Prvl parametar ove funkcije odreduje boju kojom crtamo i mote 
imati jediru od slededih vrednosti; 

0 — crta se boiom pozadine, tj. briSu 86 postojede taike. 

1 — crta se definisanom bojom u COLOR naredbi ili, ako boja 

nlje definUana — tadke de bit! boje karaktera. 

2 — u sludaju vlSebojne grafike boja 1. 

3 — u sludaju viSebojne grafike boja 2, 

U sludaju da nc navedemo ovaj parametar, podrazumeva se da 
je njegova vrcdnosi jcdon, Sledcda dva parametra (Xcen,Yceii) odie- 
duju koordinate centra kruinice i elipse. Aku ne zadamo viSe nijedan 
parametar, onda ova funkeija postavlja tadku na zadatim koordina- 

Sledeca dva parajmetra (Xrad.Yrad) odreduju poluprednik kru±- 
nice ili elipse po X-oa, tj. po Y^tsi. Za ertanje krutnice dovoljno je 

ParametiT ugaol i ugao2 koriste se za ertanje dclova krulnice ili 
elipse. Njihove vrednosti su u stepeniima i' nailazc sc u intervalu od 
0 do 360, Prvi parametar (ugaol) odreduje podelak ertanja, a dnigi 
(ugao2) kraj ertanja. U sludaju da nisu zadati — podrazumeva se oa 
je ugaol jediiak null, a ugao2 jednak 360. 

Predzadnji parametar ove funkcije (rot) predstavlja ugao za koji 
se slika rotim oko svog centra. Normalno, ako crtamo punu kruinicu, 
ovaj parametar nede ImatL uticaja. Uticaj ove funkcije najbolje se vidi 
pri cnanju elipsi. B sludaju da ovaj paiameEar ne navedetno — podra- 
zumeva se da je jednak nuli. 

Posiednii parametar funkcije CIRCLE je scg. On so koristi za or- 
lanje n-tougiova upisanih u krulnicu ili eliipsu. Broj stranica n-touglova 


(lobijamo ako podelimo 360 sa (s^). tj. see je unutraSaJi u^o scranice 
n-toiigla. Ovde moiemo korisEiti jcdan mall trik za crtanje kruinica ili 
elipsi. Ako sUvkno da je seg Jednako deser. dobldemo n-tougao koji 
iroa 36 stranica. Zbog E^zoludje kompjutera ovaj n-tcnirao ie bitd knii- 
nica, all 6e kEifnpjuter ovakve krutnice nekoliko puta brie crtatl oegu 
ako definiiemo obtfnu kruinlcu, Razllka u brzini je vife nego o£l- 

ZboK sloienosui ove fiuikcije da^emo ne$co viie prknera — da 
biste bolje shvatili uticaj svakog partunetra. 

Primeri: 

CIRCLE, 10^0 — dobi6emo tabku na ekracu sa koordiaatama 

{I0;20). 

CIRCLE, 100, 120, 20 — ova fuakcija crta kruinice fcod koje su koor- 
Eiinate centra (100,120), a polupreinik je 20, 

CIRCLE, 160,100, 80,10 — ellpsa sa centrom (160,100). Polupreinik 
po X-osi je 80, a polupreSnik po Y-osl je 10. 

CIRCLE,160,100,50„90J70 — parameiar Yrad nije zadat i funkcija 
crta kruinicu. Ina£e, ovaj primer crta donju polovkiu kruinice jer je 
poietni ugao 90, a krajnji 270 stepeni. 

CIRCLE,160,100,80,10„.45 — Da osnovu zadatib parametara ovaj 
primer ie nacrtati punu elipsu. Parametar rot, koji ima vrednost 4S. 
govori nam da 6s dipse bit! zarotirana za taj ugao. 

C1RCLE,160.100,50 60 — ova funkcija de nacrtati pravilan n-tou- 

gao upisan u kruitticu sa centrom (160,100) i poluprednikom 50. Po8to 
je posledtiji parametar 60, a 360/60 je 6, u ovom konkretnom primeru 
dobidemo pravilni iestougao. 


CHAR 

Ova funkcija sluii za ispisivanje teksta po ekranu vissoke rezolu- 
cije ili viSebojncon ekranu. Imamo mogudnost pozidoniranja teksta 
i flag koji odMuje da li je tekst noirmalan 5li invetttan. 

CHAR boja,Xkar,Ykar,lejtt$dnv 

Prvi parametar je isti kao i kod prethodnih funkcija 1 moie imati 
sletlede vrednoeti: 

0 — crta se bojoin pozadine, tj, briSu se postojede tadke. 

1 — crta se definisanoro bojom u COLOR naredbi Hi, ako boja 

nije definisana — tadke de biti boje karaktera. 

2 — u sludaju viSebojne grafike boja 1. 

3 — u sludaju viSebojne grafike boja 2. 

Ako ovaj parametar ne navedemo, podrazumeva se da je njegova 
vrednost jedim. 

Sletieca dva parametra Xkar I Ykar odreduju pozidju prvog ka- 
rakcera u teksm. Ovde Je vaino napomenuti da vrednost Xkar mora 
bid u intervalu od 0 do 39 (do 79 ako koristimo RGB monitor), a vred- 


pomeranja 


24. To zna£t da i 


lefcita za jediiu tadku, ved“samo po karakterimaV 

ispisati ima oznaku teatl. Znak za dolar (S) 

^ '’“i “^5“ inverznira slovima.' Ako 
pajc nije zadat — podrazumeva se da je ovaj parametar jednak null. 


CHAH,I0.5, "COMMODORE" ispisade COMMODORE. 

^ — ako ove d've funkcijo napiSamo zaiedno onda 

SlfSrij! "‘r P^S^OORE IM Wl, 128, .11 zbog mm iS 

KOji je jedan, bro] da bita napisan inverzjio. 

Naponienimo vam joS da ova funkcija mo*e da se koristi pored 
‘ “• — ‘ ^ Pravljenju neke tabele moiei^ 

je iskonstiti ra pozicjoniranie slova na ekranu. 


PAINT boja,Xkoor,Ykoor,mod 

Kxenimo redom — da vidimo koja je uloga pi 
fu^je._ Prvt parametar odreduje koju boju kor 


jednu od sisdecih vrednogi 

bojom pozadine, tj. briSu s. _ 
definisanom bojom a COLOR naredbi ili, , 
' boje karaktera. 


e postojede ladke. 


nija deftnissna — tadke ce 

2 — a sludaju viJebojne grafike boja 1 . 

3 — u sludaju viSebojne grafike boja 2. 

Slededa dya pararaetra Xkoor i Ykoor odreduja tadku na ekranu 
j® ^ zadamo koordinate 

ove tadke. Da bismo uspeSno obojill nefcii povrSinu, ona mora biti sa 
svih strama zatvorena, a tadka koju zadajemo PAINT funkdiora mora 
bill unutar uokvircnog ddla ekrana. 

II imaulogusamo kod viSebojne grafike. 

1) modu visoke reroludje on nema nikakav atkaj na bojenje. Mod 
moze imati samo dve vrednosti (nula ill jedan). 

^ “oiniren bojom koja je zadata 
PAINT funkdjom. Lmye nacrtane drugom bojom funkcija nede 
™ 1 • ■ ‘*^8 moda moramo strogo voditi raduna 

' ' " 1 uofcvireno odredtenom bojom. 


da polje koje bojinio bude i 
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1 _ u ovom modu ftmkcija boji dec ekrana kojl je uofcyiren bilu 
kojom bojom. PovtS fiak ne more bdti uofcvirena tetom bojorn. Kao 
i u motJu nida, boji se bojom koja je dcEinisana PAINT funkdjom. 


Primeri: 

GRAPHIC 1,1:CIRCLE,1CI0,10030:PA1NT,I00,100 

Kada izvrSimo ove fimkcije, kruinlca sa cenlrom u (100,100) i pi> 
lupretnikorn 50 biie obojena bojom karaklera (jer boja nije defuii- 

LOCATE 

Ova funkcija ima ulogu da postavi koocdlnato kursora taSke. Ona 
sa dalim koordinatama ne postavlja taiku, all kompjuter te koordi- 
iiate registruje kao po$lednje na kojima je postavijena tadka. 

LOCATE Xkoor.Ykoor 

Ovu fimkciju mnogo je lakSe objasniti preko primera: 

GRAPHIC l,l;LOCATE 100,100:DRAW TO 10,30 

Ovaj skup funkcija povladi liniju od koordinate (100,100) do koon 
dinate (10,30). 

Inaie, ova funkcija ima drugu ulogu; pred.videna je za postavljanje 
flksne koordtnate, a dalje citanje vr^lo hi se rdativnim koordinatama. 


SSHAPE 

Ova funkcija siuil za prebacJvanje ddla ekrana visoke rezoludje 
u alfanumeriiku promenljivu. 

SSHAPE promenljiva$,Xkoorl,Ykoorl,Xkoor2,Ykoor2 

Veoma korisna grafiika fuiikdja koju moiemo koristiti kako u 
radu sa grafikom, tako i pn kreiranju sprajtova. PoSlo se u ovom 
poglavlju bavimo iskljufivo graHkom, predstavidemo samo njene gra- 
tiiko mogudnosti. II poglavlju o sprajtovims dademo njenu primenu 
u radu sa sprajtovima. Krenimo redom: prvi parametar jo bilo koja 
alfanumerieka promenljiva. Znak za dolar iza promenJjlve je obave- 
zan. Iza tog pararaetra slede koordinate dve takllce na ekranu 
(Xkoorl.YkooTl) i (Xkoor2,Ykoor2). Ova funkcija ima zadatak da deo 
ekrana visoke rezolueije prebad u alfanumeriiku proinenljlvu. Deo 
ekrana koji se na ovaj natin memoriAe Je pravougnonik, Cije gomjo 
!evo teme ima koordinate (Xkoorl.Ykoorl), a donje desno tane ima 
koordinate (Xkoor2,Ykoor2). 
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Prt koriS&nju ove funkcije veoro* je vaino da broj bajU kojl ]e 
ogimiCCT [ffavaigaonikom ne budc vedi od 255, jer je to maksimalm 
broj bajta koji moie da sadiii alfanumoriaca prom^jfva, Ako pak 
fclimo da memoriiemo vedi deo ekrana;. motemo da koristfcno istu 
iiinkci]U, all jnoramo koristiti drugu pranaaljivu. Na ovaj nadin mo 
ekran visoke rezoliicije. Pretbodno ga moramo 
pooolm na pravougaonike, a zatim svaki pravougBOnik dodeliti dru- 
goj promenljiwoj. Naravno, za meimorisanje modemo koristiti i nlz alfa- 
nuineridkih promenljivih (na primer Primer: 

SSHAPE a$,10,I5,20,30 


Ova funJccija iarna za sebe 
dimo sa dSIom ekrana koji stno 
ide i siededa fimkcija; 


L nikakvog smisla, jer Sta da ra- 
irisoli. Zbog toga sa njom u p&ru 


CSHAPE 


Ova fimkcija se koristi u paru sa prethodnom funkcijom SSHAPE. 
Svaka od njih, sama za sebe, nema nikakvog smisla, a kada se koriste 
zaj&ino — mo2emo postidi veoma korisne grafidke efekte. Njena uloga 
je da deo ekrana koji je memorisan fimkcijom SSHAPE a alfanume- 
ndku promenjjivu vrati na ekran visoke rezolucije na ieijeno mesto. 

CSHAPE promenljiva$,Xkoor,Vkoor,mod 


Ova fimkcija Je na neki nadin 

^oristili kod funkcije 
SSHAPE. Nakon Kiga zadajetno koordinate tadke parametrima (Xkoor, 
YkoorJ. To su laike gmnjeg levog ugla pravougaonlka koji je memo- 
rlsan funkcijom SSHAPE. Koordinatsma te tadke odredujemo mesto 
na ekrMU gde felimo da postavimo pretbodno memorisani deo ekrana. 
Na ovaj nadm jedan deo ekrana moiemo iskoristiti na bUo kora mestu 
1 to neogranideni broj puta. 

Kopiranje moiemo teviSiti na S razliditih nadina koriScenjem pa- 


mod. On I 
0 — novodobijena : 
unorije koji je memo 
- dobijena slika 


ill'ka 


sledede vnednos 
de biti potpuna kopija originalnog ddla 


ekrana koji je memorisan. 


! biti ii 


1 originalni deo 


Za ove dve vrcdnosti parametra mod, korapletan pravougaonik 
M preshkava na ^Ijeni deo memorije i pri tom se briSu sve tadke 
kme su se pretbodno nalazile u tom ddlu memorije. Tako, na primer 
ako amo memortsali prazan ekran i izvriimo presaikavanje — dodi de 
do brss^ja ddia skranske memorije gde smo prehacili pravougaonik 
Zna^, kada parametar mod ima vrednost 0 ili 1, na [m^kanu me- 
utide pretbodno stanje ekrana tog dSla memorije. 
. .! pretbodno slanje ekrana ima 


Kod sledece tri vrednosti 
uticaj na preslikani deo . 


lorije: 
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2 — kKla je ovo vrediKat parametra rood, piavou^onik gde se 
vrfi presKkavanje dobide ave tafke izvomog pravougaponikfl, a takode 
6o i zadrdati sve ta£ka kojc su sc nalazilc u toro d^lu ekranskc rncTno- 
rije pre izvrSavanja ove fuokcijc. Jednom reCju — 'funkcija vrSi nia- 
lematifiko OR meinorisanog d/t]k ekrana i dSla ekrana gde ae vr5i pre- 
slikavanje, 

3 u ovoen slui^ju pri preslikavaoju se koristi matematldka 

funkcija ANO, To znadi' da de se u novod^ijenoni' delu ekzana poje- 
vili same tadke koje se nalaze i u izvomoan pravougawiiku i u dftlu 
memorije gde se vr§i preslikavanje, 

4 i na; kraju. pri ovoj vrednosti paiametra rood, primenide se 

mateinatitka fi^Jcdja EOR (ekskluavno ih). To znaii da de « po- 
javiti samo ta6ke koje se nalaze ili na origmalnom pravougaoniku ili 
u dSlu ekranske memorije na koji se vr9i preslikavanje. U sludaju da 
se tadka n^azi na oba mesta — bide obrisana- 

KoriSdenjem ove dve funkeije moieino veoroa lako I brzo dobiti 
ekran visoke rezolueijo kod koga su pojedtoi delovi Isti lU veoraa 
slidci. Da t« ste lakSe razumeli ove dve funkeije, dajemo kradi primer; 

GRAPHIC1,I:CIRCLE,15,15,10:SSHAPE A$,5,5i5,25; 

GSHAPE A$,100.100,0 

Ovaj primer otvara ekran visoke rezolueije, erta kniindcu koja se 
zatim memorise u promenljivu AS i na kraju preslikava □ drugi deo 
ekranske memorije. 


SCNCLR 

Funkcija koja itna zadatak da obriSe ekransku memoriju. 

SCKCLR mod 

Ova funkcija je na neki nadin dupla, jer funkcija GRAPHIC ima 
mogudnost da pored ulaska u odredeni grafidki mod ujedno briie 
ekran kod tog moda. Jedina razUka je u tome 5to primenom ove hmk- 
eije moiemo biti u jednom grafidkom modu, a brisati ekransku 
moriju drugog grafidlcog moda ne napuJtajudi prvi mod. Take, na pri- 
mer, ako radimo sa RGB monitorom i imamo 80-kolonski ekran, mofc 
se izvrSti brisanje ekrana visoke rezolueije bez ulaienja u faj mod. 
Koji ekran briiemo — odreduje parametar mod. On moie imatl jedau 
od sledeiSih 6 vrednosti: 

0 — tekst-rood od 40 kataktera u redu. 

1 — gr^ika visoke rezoludie (320 x 200). 

2 — podeljen ekran na grafiku visoke rraoludje i tekst-mod. 

3 — viSebojna grafika rezolueije (160 x 200). 

4 — podeljen ekran na viJebojnu grafiku i tekst-rood. 

5 — tekst-mod od 80 karaktera u redu. 

Kod ove funkeije nije neophodno da zadamo parametar mod. Za 
sludaj da gn nismo zadali, ved samo otkucaimo SCNCLR — ■ funkcija do 
obrisatl ekransku mamoriju koju upravo korislkno. 
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WIDTH 


^ Ova nai^ba k<aitrollSe debljinu linija kojorn crlamo a grafici vi- 
WIDTH n 

Ova funkdja poseduje samo jedan paramelar, kojl moie imati 
dve vrednostl (1 ili 2). Kada paramelar 'n' ima vrednost jedan, ortanje 
se izvrSava potpunu noiTnalno, kap da ova fimkcija ne postoji. Prava 
uloea funkoija sa parametrom jedan je da iskijuiuje mod' u kojl je 
grafika dovcdena koriSdenjem ove funkcije sa parametrom dva. 

Nakon startovanja ove funkcije sa parametrom' dva, sve tadke 
Koje budemo crtali bide duplo Sire od nortnalnih. Zadebljanje linija vrSi 
se samo po X-osl, dok po Y-osl one ostaju neproraenjene, Da biste 
lakSe shvatili dejstvo ove funkcije, otkucajte slededd primer d ne ekra- 
nu cete videti menifestaciju ove funkcije; 

10 GRAPHIC 1,1 
20 CIRCLE ,160,100,50 
30 WIDTH 2 
40 CIRCLE ,170,100,50 

Nakon startovanja ovog programa na ekranu demo dobiti dve 
kruailEe, Desna kniinica je duplo dcblja od leve. Da biamo grafiiki 
mod vratlE u normalno stanje, dovoljno je da oikucamo WIDTH 1. 


Ova funkdja ima zadatak da menja koordinalni sistcm kod ekrana 
vttoke rezodudje, Na primer, ako nekim matematidklm proradunom 
dobijemo ladtcu koja ima koordinate (700,300) i pokuSamo tu tadku 
da naortamo, kompjuter de nam javlli poniku o greSci. Pomocu ove 
funkcije moiemo na ekranu visoke rezolucije predstavltl ovti tadku. 
Odmah da napomenemo, da ne bi doSlo do zabune; funkdja SCALE 
ne menja stvarnu rezoluciju ekrana (320x200 za visoku rezoluciju ili 
150x 200 za viSebojnu grafiku), ved samo menja razmeru koordinat- 
nog sistema- 

SCALE flag,Xraax,Yina* 


odnoano za iskljudivanjc (flBg = 0; povratak na normainl koordinatni 
slstem). Slededa dva parametra predstavljaju maksimalne vrcdtxisti 
koje se mogu pojaviti na X odnosno Y-osi. 

Kod grefi'ke visoke rezolucije Sirlna ekrana je podeljena na 320 
ladaku, i to od 0 do 319. Ako otkucamo aledcce; 


SCALE 1,640,2 


lirina ekrana ima takude 320 la£aka (rezoluclja se ne manja), all je 
izvrScna podela od 0 do 640 ea korakom dva (0, 2,4,6. . . .). Podela po 
Y-ooi je 0 do 200, 6to zna£i da je oatala nepromenjena. Na ovaj na- 
i^in molemo predataviti razne niatema1ii6ke funkdje £iji su parametri 
vcifi od 320 po X-osi i vedi od 200 po Y-osi, 

Maksimalne vrednostl parametra Xmax ili Ymax kod ove funkeije 
su 32767, PoSlo ova funkdjs nema mogufinost umanjivanja ekrana, 
mlnimalne vrednosli za parametai Xmax i Ymax su r^om 320 i 200. 

Mogudnost koju nam pruia ovaj prograira m<^emo postidi i na 
drugi nadin. Koordinate tadaka koje dobijamo moiemo pre cnanja 
delLta nekom konstantom. Medutim, to bd dosta usporilo program, a 
bilo koja izmena zahtevaJa bi vedu promenu. 

Ako brojevi Xmax i Ymax nisu zadati, kompjuler autumatski pod- 
razumeva da je Xraax = I023, a Ymax=5ll- Normalno — da bi ovo 
hmkcionisalo pararoetar [lag mora biti jednak jedinici- 


RCLR 

Funkcija koja nam daje informaciju o bojama koje koristlmo. 

RCLR (hrojj 

Iza nje u zagradi stoji parametar broj kmi mo2e imaei sedam 
vrednosli. U zavisno.sti koju vrednost ima, ova funkcija daje informa- 
ciju o boji ieljenog d6la ekrana ili grafldkog moda. Iz sledede tabele 
motemo videti koju nam informaciju pruia funkcija RCLR u zavis- 

Broj Infocmacija 

(0) Boja ekrana u tekst-modu (40 karaklera) 

<l) Boja tadaka u modu visoke rezolucije 

(2) Boja 1 kod viiebojne grafike 

(3) Boja 2 kod viiebojne grafike 

(4) Boja okvira (bordera) kod ekrana od 40 karaktera 

(5) Boja karaktera (40 iU SO-karakteml teksc) 

(6) Boja ekrana u tekst modu (80 karaktera) 

Na primer, ako otkucamo: PRINT RCLR(6), dobidemo broj 1, Ito 
znaH da je boja ekrana kod tekst moda od 80 karaktera cma (jedi- 
nica je oznaka za emu boju). Inade, ova je funkdja suprotna funkeiii 
COLOR. 


RDOT 

Ova je funkcija suprotna funkeiji LOCATE. Dok naredba LOCATE 
postavlja pozieiju grafidkog kumora, ova funkcija ima zadatak da dila 
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RDOT (broj) 


Iza naredbe u zsgradi sledi paramelar broj koji imo4e imati tri 
vrednosti; 

(0) Funkcija nam daje podatak o pototaju grafiakog kursora po 
X-osl. 

(1) Funkcija nam daje podatak o poloJaju grafiikog kursora po 
Y-osl. 

(2) Funkcija nam daje podatke o boji ladke koja se nalaai na po- 
loiaju (p«fi£kog kursora. 

Pri kcwiScenju relativnih koordinata veoma je bitao da znamo 
tainu pozioju grafifk^ kursora. Na slededem prime™ se najbolje 
vidi dejstvo ove funkcije; 


DRAW, iO, 10 TO 50,70;PRINT RDOTCO),RDOT(i) 

Na ekranu cemo dobiti sledece vrednosti; 50 i 70, Sio znail da 
arafifki kursor, tj, poslednja nacrtana tafika, Iraa sledede koordinate 


Ova je funkcija suprotna funkciji GRAPHIC. NJen zadatak Je da 
nam da informaciju u kom grafiikom modu se iialarimo. 

RGR (n) 

Iza funkcije, u zagradi, siedi poramelar iija vrednost nije biina 
za znaienje funkcije. Firma Conimodoi-e je verovaino uveia ovaj pa- 
rajnetar radi kasnijih proSirenja. Siobodno mo4emo pisati da je n 
jednaka 0. Kao rezullat ove funkcije dobijamo brojeve od 0 do 5 i iz 
sledede tabele mo2emo videti u kom se gratiikom modu nalazimo: 

0 — tekst mod od 40 karaktera u redu. 

1 _ pi-ika visoke rezolueije (320x200). 

2 — podeljen ekran na grafiku visoke rezoludje i tekst mod. 

3 — viiebojna grafika rezolueije (160 x 200). 

4 — podelj'eai ekran na viSebojnu grafiku i Ickst mod. 

5 — tekst mod od 80 karaktera u redu. 


Relativne 


koordinate 


Na kraju poglavlja o grafici objasnidemo i rad sa relativnim koot 
dinatama. Kod svake grafiike funkcije, gde postavljamo koordinati 
neke taike — mozemo koristitl pored apwlutnih i relativne koordi 
nale. Ako ispred broja za koordinatu stavimo predznak + ili — , t- 
koordinate postaju relativne. Ovo je najbolje objasniti na konkrel 
nom primeru: 

DRAW,10,20 TO +50,-(-30 


ova funkdja de povuci du4 od ta£ke sa koordinatama (10,20) do taike 
(60,S0), jer Je 60 = 10+50, a 50 = 20+30. 
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Kao Sto Viditc, ^da postaji predznak + iii — , nove koordinate 
Qopijrao tako Sto brojere ira preiimaka dodaiemo ili oduzJmsmo 
koordinati poslednje nacrtane tadke, Ali, pri radu, sa reUtIvnim fcoor 
dina^a postoji Jedaa greSka. Kada koristimo relativne koordinate 
sa predinakom +, sve funkdmiiSe bea greike, ali aiko koristimo pred- 
greSku: ILLEGAL QUANTITY. Rrma 
“t^et^va da de ovu greSku otklonlU u ito je moguce 


5.12. SPRA3T0VI 

U ovcm poglaviju objasmcemo rad sa sprajtovkna. Sprajt pred- 
(vehdme 24 tadfce po horiaontaE 1 21 tadku po ver- 
tikali) ^ja se moie naJaaHi bilo gde na ekranu. On je potpuno^neia- 
tisan od grafiikog moda u kome ae kompjuter naEci. To znadi da 
sprejtove moSerno dobiti u karakter-modu, modu visoke rezoUiciie I u 
vjiebojnom modu. Mogudnoat da na ekranu imamo sprajtove ostva- 
ruje VIC II dip, Pod njegovoni kontrolom je slika na telev4oru i kom- 
p^tncun monitoru. Sliku na RGB monitoru kontrolLSe drugi dip koji 
iiann mogudnost pnkanvanja sprajlova. To znadi da u modu oA 80 
Karaktera na ekranu ili modu visoke rezoluoiie (640 x 200) nemamo 
mogudnost rada sa sprajtovimB. ' 

'•* mogudnost da na ekranu prikaie najviSe osam 
sprajtova. Um su meOusobno potpuno nezavisni. To znadi da svaki 
inozemo razlifito delmisati i oni se mogu nalaziti bilo cde na ekranu 
potpuno n«avisno jedan od dnigog. Napomenucemo da je koriS- 
uenjem maSmskog j^ika mogudc posticl viSe od osam sprajtova na 
i jedan trik: jedan sprajt velikom brzinom 
f .— • -isak da na ekranu postoji 

lO jedan sprajt. Na toj nar 
ana ovog [^lavlja je rad 
Uti sa najviSe osam spraj- 


i oblik. Zato ii 


viSe od jednog s^ 
sa sprajtoviina°u Bas 

b-l slidicu nazvanu sprajt mofcmo postaviili 

Olio gae na ekranu. mo2cmo joj i dodeliti prioritet. CommodoreHn' 
earan sastoji se it tri nivoa; prednji plan. srodiSnji deo 1 pozadina. 
Ako na ekranu postoji neki teksl iU crtel. mi na taj ekran moicmo po- 
staviti sprajt na dya nulidita nadina. Prvi nadin: sprajt sc nalazi ispred 
ekrana tako da zaklanja deo ekrana kojI se naJazi iea njega. To iadi 
da sprajt ima prioritet u odnosu na ekran. Drugi' nadm; .sprajt se 
naiazi ^a ekrana, a to ™di da delovi ekrana zaJdanJaju sprajt. Na 
ovaj nacin postiie se odlidan utisak trodimenzijaJncjsii. Takode, kao 
sto sprajt unati prioritet u odnosu na ekran, ili ekran da fma 
P““1‘ ‘ dva 

sprajta. Kada se dva sprajta krecu jedan ka drugtwK, dodl cc do nii- 
hovog preldapanja. Koji de sprajt biti gore a koji dole — veoma lako 
mo2mo defmisati. Kerf video-igara se najbolje vidi. inedusobni utirai 
•sprajtova 1 jiozadine, kao i niedusobni uticaj dva sprajta. 


Po$to smo definisall kaa mali duw, a poznsro nam je da 

ekran moie blti visoke rezolucije ill da je vii^ojni, namede nam se 
pltanje — Sta na raspoiaganju imaino kod ^rajtova. I kod njih, kao 
i ko(l ekrana, postoje dva moda. To sti: mmmaliil mod. kod koga je 
sprajt velidine 24 ta^e po horizontali i 21 taika po vertikali, i vile- 
bojni mod gde je velidina aprajta fizidki ostala ista, all se broj tadaka 
po horizontal! prepolovio take da je rezolucija kod vi4^>ojnog sprajta 
12 tadaka po horizmiCaJi i 21 tadka po vertikali. U prvom modu. isto 
kao i kod eki*ana visoke rezolucije. imamo na raspolaganju samo dve 
boje, dok kod dnigog moda imamo mogudnost koriSdenja detiri razll 
tile boje. U prvom modu jedna tadka na ekranu odgovara jednom 
biui u memoriji gde jC' sprajt definisan. dok u vileboinom modu jed* 
noj taCki na ekranu odgovaraju dva blta u memoriji gdo je sprajt de- 
finisan. Sa dva bita modemo postidi detiri razlidite kombmacije, i to 
00, 01. 10 i 11. Sada je jaano zalto kod viSebojnog mflda imamo detiri 
razlidite boje. U oba sliidaja, memorija gdo je sprajt definisan — ve- 
lidine je 64 bajta (24x 21/8 = 64 ill 12x21/8 delimo .sa' osam, jer jedan 
bajt ima osam bita). Pored boje, sprajtovii se razlikuju i po velidim, 
Imamo mogudnost da sprajt duplo uvcdajno po X llii Y-osi. Takode 
ga raoiemo uvedati i po X i po Y-osi. Na taj nadin dobidemo sprajt 
koji je jednak veliSini detiri sprajta. 1 on zauzlma 64 bajta memorije, 
jer ima istii broj tadaka kao 1 normalni sprajt, satno Ito je kod njega 
svaka tadka udvojena kako po horizontali, tako 1 po vertikali, 

Fre n^o Sto predemo na objalnjavanje pajcdlnih funkcija, napo- 
menudemo jol jednom da su sprajtoid medueobno nezavisni, ito znadi 
da pored pololaja, prioriteta, kretanja 1 velidine — nekl mugu biti jed- 
nobojni, a nekl viSebojni (po ieljl). 


SPRDEF 

Naredba koja sludi za definisanje oblika sprajta. 

SPRDEF 

Karakteristidno za ovu naredbu je da nema nijcdan parametar 
i da ne spada u klasidne BASIC funkclje. Izvrlenjem ove naredbe kcxm- 
pjuter prelazi it poseban mod, tzv, sfrajt-ediior. Kada je stariujemo, 
na ekranu de se pojaviti pravougaonilt velidine 24x21 karakter, i kom- 
pjuter de nas pllati koji sprajt telimo da definiSomo. Tadn moie m o 
izabratl jedan od osam sprajtova pritiskanjem broja od 1 do B. Vaino 
je napomenutl da sprajt-editor daje slifcu iskljudivo na televizoni ili 
kompozitnom monitoru. Na RGB monitoru ne mo2emo radili sa sprajt- 
-editorom, jer tip koji kontroliSe njegovu sliku ne moile da podriava 

Kada smo izabrah 2eljeni sprajt, on de se na ekranu pojaviti u 
goinjem desnom uglu por^ velikog pravougaunika (24x21 karakter), 
Sada demo navesti skup komandi koje se nalaze u sklopu sprajt-ed[- 
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Kursori: U velikom pravousKXfiku ncJazi ae znsk za plus (+} 
koji kursDrima. pomeramp po c«I<sn pravougaoniku. Dovodiim ga na 
ieljeno mesto i tu moiemo postaviti ill obrisati ta£ku. 

RETVRfJ: Taster (RETURN) pomera kuraor na poCetak slwlodc 

HOME: Ovaj taster pcnnera kursor u gpmji levi ugao pravougao- 
nika. Ima Isru funkdju kao u normalnom tekst-nuxlu. 

CLR: Ova funkdja slu2i za brisanje celog sprajta i ck)vodenje kur- 
sora u gomji levi ugeo pravougaonika. I ona ima istu hmkciju kao 
i u kairakter-fnodu. 

Baja.: Ispod tastera od 1. do 8 inoie se primetiiti: da su ispisane 
boje u dva reda, Kao i u karakter-modu, pomocu oviih tastera rooiemo 
bliratl boju. Istovremenim pritiskora na tastere CTR i brojeve od 1 do 
8 dobijaino boje ia gomjeg reda, a pritisbora na Comraotiocoov taster 
i brojeve od 1 do 8 dobijamo boje iz donjeg reda. 

I do 4: Tasteri jedan do £etin sluie za deginisanje sprajta, i to: 

(1) briAe taiku na sprajtu, 

( 2 ) poslavlja taiku na aprajtu, 

(3) postavlja taiku boje jedan kod viiebojnog sprajta, 

(4) postavlja tadku boje dva kod viSebojnog sprajta. 

A: ova funkdja ukljuiuje odnosno iskljuiuje auiomatsko ponav- 
Ijanje pritisnutog tastera za postavljanje (odnosno brisanje) taiaka 
na sprajtu (1 — 4). Ako je autoraatsko ponavljanjo ukljuSeno pritiskom, 
ua primer, na taster dva, kompjuter be automatski poieti da postav- 
Ija taike jednu za drugom. U sluiaju da je automatsko postavljanje 
iskljuieno, kompjuter ce postaviti Jednu tafiku, a za slededu mora- 
bemo da pustisno taster i da ra ponovo pritisnomo. 

C; Ova funkdja sluii za koplronje definicije jednog sprajta na 
drug!. Tako, ako ielimo da imamo viSe tetih sprajtova, dovoljno je 
da defimjemo samo jedan, a uz poraoc ove funkcije definidju sprajta 
mofemo veoma lako prcneli na druge sprajtove, 

M: Upoznali smo vas vec da postoje dve vrsle sprajtova: obibni 
i viSebojni. Pritiskom na taster M, sprajt koji defmiieino prelazl iz 
jednog moda u drugi. Tako, dok definitemo sprajt tnoiemo odr^ti 
da li be on u naSent programu blti jednobojni ili viiebojni, 

X i Y: Ova dva tastera siuie da sprajt uvdibaju Ui umanje po 
X odnosnoi Y-osi, Ako je sprajt nonnaltie vellcino i ako piitisnemo 
taster X, automatski be se svaka tabka po X-oei udvostrubiti i sprajt 
Ce bilii duplo didi, Potpuno analogno vaSi 1 za Y-osu. Napomcnimo 
da sprajt mote biti normalne veliCine uveban po X-osi, uveban po 
Y-osi ili uveba n i po X i po Y-osi, 

STOP: Taster STOP nam sluii da procnenlmo sprajt koji defmi- 
semo. Kada ga pritisnerao, dobidemo isto pitanje kao i na poCetku: 
koji sprajt Jdimo da definiSemo. 

SHIFT-RETURN: Istovremenim pritiskom na tnsWre SHIFT i 
RETURN napuitamo sprajt-ediior. Ovtai pritiskom mi ga joS uvek 
nismo napustili, ali ako nakon toga pritlsnemo RETURN, ponovo smo 
doSIi u karakter-mod, gde moJeroo nastaviti sa pisanjem programa 
ili upotrebiti jednu od narednih funkdja da bismo o\^o definisani 
sprajt snimill. 
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SPRITE 


Ova fimkcija slufi prvenstveno za ukljufivanje pojedinog sprajta. 

SPRITE En>j,OTi/(rff,bDja,prioritet,X-pov,Y-poVjVi§e-boja 

Da biamo sprajt vldeli na ekranu, on mora bill ukljuSen. Prvi pa- 
rametor (broj) odr^uje broj sprajta sa kojTm ielimo da rtidiTno. On 
moie bki od 1 do 8. 

Slededi parametar utljucuje iii iskljufuje sprajt. Ako je njegova 
vrodnost 1, sprajt je nJtljuten i vidi se na ekranu, a ako je pole 0 — 
sprajt je isklju&n. Ova dva parametra su neojAodnai i njih moramo 
navesti, a ako aam ostaJi nUu polrebni — ne moramo ih ni navesti. 

Parametar boja odrcduje koje ie boje biti sprajt. On moie imati 
vrednost od 1 do 16, a odrcduje boju ta£ke kod obidnog sprajta ili 
osnovnu boju kod viSeboJnog sprajta, tj. boju taiaka koja je odredena 
sa dva bita koji su (oba) jranaki je^nid. 

Sleded parametar odrcduje prioritet sprajta. Ako je jednak null, 
sprajt de biti iispred ekrana, tj. « prednjem planu, a ako je jednak 
jedinld sprajt de se nalazhi ha ekrana. 

Parametri X-pov I Y-pov odreduju povedanje sprajta po X od- 
nosno YK)si]. Kod normalnog sprajta oba parametra su jednaka nuli. 
Mogu imati' vrednost 0 ill I. U uudaju da su oba jednaki jedtnici, 
sprajt do bill uvelifian. 

I poslednji parametar odreduje da li je sprajt obiian ili viiebo- 
jan. Ako nlje naveden, podrazumeva se da je jednak nuli, a to znadi 
da je sprajt obiCan. U slttfiaju da je jednak jedimei, red je o vlScboj- 

Uz pomod CFve funkeije sprajt je postavljen na ekranu odredene 
velidiae i prioriteta. Sled^ funkeije odredtuju njegovu boju (ako je 
viSebojan) i koniroliSu njegovo kretanje. 


SPRCOLOR 

lednobojnj sprajtovi imaiu potpuno nezavisnu boju koju odre- 
duje gornja funkeija. Ova funkdja slitii za odredivanje boje iskljudivo 
kod viSebojnih spraj'lova. 

SPRCOLOR bojal,boja2 

Iza naredbe sleds dva parametra bofaJ i boja2. PoSto postoji samo 
jedna funkeija za boju a osam sprajtova, to zaadi da viSebojni spraj- 
tovi moraju iniati po dve boje istc- Ovom hmkcijom DdrBduJemo tc 
dve boje. Oba parametra se imlaze u intervalu od 1 do 16 i onl odre- 
duju boje koje su tabelarno date u odeljku o grafici. Treda boja (os- 
novna boja sprajla) odreduje se Cunkeijoro SPRITE I potpuno je ne- 
zavisna u odnosu na boje ostalah rorajtova. Poslednja, detvrta boja je 
boja pozadine, a to znadi — boja ekrana. Ona zavisi od poloiaja spraj- 
ta, To su providna mesta na sprajtu. 
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SPRSAV 


Ovu fimlchu koristimo za 
prehacimo u alfanumeriefeu pir 
ta prebadmo na drugi sprajl. 


definisanje sprajta, da definiciju ^rajta 
omenljivu ili da dafinlcijii: jeiiog spraj- 


SPRSAV broj,promenljiva$ 
SPRSAV promenljival.broj 
SPRSAV brojl,broj2 


Kao §to viite, ova fimJtcija Iroa trostruku ulogu. Krenimo redom. 
funkcija ima zadatak da definiciju sprajta prebaci u neku alfa- 
lOTlji'TO. mi parametar odreduje broj sprajta, a drugi, 
” ” da prebacuno njegovu definiciju. Prime- 
Be definicija sprajtova, koj! predjtavljaju 
aJfanuraeriSkth prcpmenljivih. Ovaj 


u koju promenlji 

nom ove funkcije 

odredenu animadju, prebaciti u 

. . ^ aekvencijalni zapis, i ni 


taj nadin saduveti definicije sprajtova. 

Druga funkcija ima obmutu ulogu, Njeu zadatak; je da vrednost 
altanumeriike proinenljive prebaci u sprajt. Sa ovomi fui^djom Je 
povmina grafiika naredba SSHAPE, koja prebacuje deo iraaa visoke 
r^lucije u alfanmneriCku promenljivu. Kombinacijom ove dve funk- 
cije moiemo deo ekrana visoke rezolucije prebacili u, sprajt. Prvi pa- 
rametar odreduje alfanumeriiku [«Dmenljtvu, a drugi parametar od- 
reauje broj sprajta. 

I hmkcija_ ima zadatak da definiciju jednog sprajta iskoplia 
na neki drugi sprajl, Koristimo je kadi ^alkno da knamo vBe istih 
sprajtova, DefinBeroo jedan, a onda primeiMoi ove funkcije defini- 
Scmo i ostale spraijtove. Ona poseduje dva parametra koji mogu imati 
vrednosti od I do 8. Njenora (Bimenom, defhiictja sprajta koji je 
odreden parametrcKn brojl preslikava sc u sprajt koji je odreden pa- 
ramelrom 6ro/2, 


HSPRITE 

Ovo je suprotaa funkcija funkclji SPRITE. Ona 
maciju o aprajtu. 


oam daje infon 


RSPRITE (broj.parametar) 

Iza funkcije u zagradi moramo navestj dva parametra. Prvi pars- 
met» ima ulogu da odredi broj sprajta fiji nas parametri zaniroaju. 
Drugi parametar moie knati \Tednosti od 0 do 5, u zavisnosti od toga 
koji' nas parametar kod odredenog sprajta zonima. Od vrednostl dru- 
gog parametra dobijamo sledede mformacije: 

0 — Da li je sprajt ufclj,u4en ill iskJjuden (0 ili J). 

1 — Osnoivna boja sprajta (1 do 16). 

2 — Prioritet sprajte u odnosu na poaadinu (0 ill 1). 


3 — Uvetftmje sprajla po X-osi (0 iji I). 

4 — Uvedanje sprajla po Y-osi (0 31 1). 

5 — Obi<«Ti ili viSebojni sprajt CO ali 1). 

Najbolje je vrednost ove funkcije dodalill nekoj munerickoi pro- 
menJjivoj — na primer; 

V = RSPRITE CIJ) 

Dalje se promenljiva V koristi u programu I, u zavisnosti od njcne 
vrednosti, program se grana i dobijamo ieljcne efekte. 


HSPCOLOR 

Suprotna Cunkcija funkciji SPRCOLOR. Njen zadatak jc da nam 
da infiM-maciju o bojama viSebojnog sprajta. 

RSPCOLOR (broj) 

IZB funkcije, u zagradi, s!edi paramelar broj On moie imati dve 
vrednosti Cl ili 2) u zavisnosti od toga fcoja nas boja kod viieboinog 
sprajta interesuji;. Ako je, no primer, vrednost parametrai broj 1, kao 
rezulcat dobidcmo broj prve boje kod viSebojnog sprajta. Kao i kod 
prathodne funkcije, najbolje je njcnu vrednost dodeliti nekoj nume- 
ridkoj promenljivoj — na primer: 

B = RSPCOLOR Cl) 

MoSemo je veoma korisno iskoristitl kada se sprajt krecc i noi- 
lazi na dec ekrana koji je isle boje kao i sara sprajt. Kad to uslano- 
vpx> ditanjei^promenljive B, boju sprajta moiemo promenili kako 


MOVSPR 

ekraS^* ‘I' pomeranje spmjta po 


MOVSPR braj,Xkoor,Ykoor 
MOVSPR broj, + /— Xkoor.4-/— Ykoo 
MOVSPR broj.duSinaiugao 
MOVSPR broj.ugao #hrzlna 






Prvi parametar iza naredbe predstavlja broj sprajta koji iellm< 
ristimo. Taj parametar je zajedTiiiki za sva detivi nadina postavljanja 
111 kretaniB sprajta. Sada krenimo redom da vidSmo sva detiri nadina 
kretanja sprajtova: 

^ (1) Iza riaredbc siedi broj sprajla koji Zelimo da pomerimo. Na- 

tadke gde ielimo da bude nai i^srajl. X-koor- 

- — intervalu od 0 do 511, dok Y-koor- 


aredbe, m 
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nanjene po Y-o! 


dlnata mora bitii ti intervalu od 0 do 2S5. Preciznost pomeranja sprnjia 
Je jedna taiikB. Moida vam tegleda da je preciznost pomeranja sprajla 
veda, jer sprajl po X-koordinali tnof£ itnati 512 polodaja. MedutlTP — 
nije lako. Sprajt ima mogucnost kretanja van c^scga ekrana. Ako 
biamo sprajt kretali po X-koordiPati od 0 do 512, on se u podetku 
ne bi video. Nakon toga bi se na levoj stxani ekrana podeo [»javlji- 
vati, da bi na kraju podeo nestajati na desnoj strani. Vizuelni deo 
kretanja sprajla je u intervalu od 24 do 344 po X-koordinati 
do 250 po Y-kc»rdinati. U svim cl,w«=i-.nniti r.r, n, 

je iza ekrana. Naposnemidcmo d 
da SB sprajt vtdi iako je iza ekrana. 

(2) Naredba veoma slidna prelhodnoj. Razlika je u tome 5to b 
prethodne naredbo zadajemo apsolutne koordinate sprajla, a kod o 
relatlvne. Predznacl + ill — ispred vrednosti koordinate znade da i 
dimo u relativnim koordinatama. Rad sa ovakvim koordinatama 
isli kao i kod grai'ifikih funkcija, samo ito ovde nema greike. Ako, 
primer, imamo funkeiju; MOVSPR 1,+ 10, — 15, sprajt 6 
koordinate koje su za 10 uvedane po X-osi, 
u odnosu' na prethodnu poziciju sprajta. 

(3) I ova naredba, kao i prelhodna, radi sa relativnim koordina- 
tama. To znadi da de poztclja sprajta zavisiti od njenog prethodnog 
mesta na eVranu. Ovde takodte zadajemo koordinate tadke, all ne ko- 
ristimo X i Y-osu, vet duiinu i ugao. Tako ovu funkoiju primenjujemo 
kada lelimo da ncki .sprajt pomerimo u odnosu na njegov trenutni po- 
loiaj za odredeno rastojanje i u ?cljenom pravcu. Na primer, ako 
ielimo da sprajt pomerimo za deset tadaka gore dcsno, napisademo 

a je duiina 10. a ugao 45 stepcni. Vodite raduna da se kod ove na- 
ri duiina i ugao ne odvajaju zarerom, vcd tadka-zsrezom 
(;). Na taj nacln se razliiuje od prve naredbe u sdntak.si. 

(4) Poslednji nadin prcdslavlja kretanje sprajla. Iza broja sprajla 
slcdu dva parametra; ugao i brzina krclanja (vaino Je da ispred broja 
ra brzinu kretanja stoji znak numerik #). Paramelar ugao rooi-a bhi 
u intervalu od 0 do 360 slepeni, a brzina kretanja je od 0 (spraji stojl) 
do 15 (sprajt se krede najvcdom hrzinoml. Kada startujemo ovu na- 
redbu. spraft je zapodeo svoje kretanje i ono de irajati svc dok ne 
/ndamo neku drufu naredbu koja bi ga znustaviJa. Pomodu ove naredbe 
moiemo iz BASIC-a kontroHsati kretanje svlh osam sprailova isto- 
vremeno. Dok se sprajtovi kreen po ekranu, mi mozemo pisaii pro- 
gram iJi, na primer, izvrSiti ncku grafMku funkeiju. Na ovaj nadia 
moiemo poslidi veoma lepe vizuelne rfekte. Dok se svih osam .sprajtova 
krede po ekranu, mi iatovremi 
bojiti pojedina polja. 

RSPPOS 

Naredba koja jo suprotna prethodnoj naredbi MOVSPR. Njen za- 
datak je da nam da itlfonnaci iu o pozicljii odredenog sprajta, kao i 
o brzini njegovog kretanja. 

RSPPOS (broj.paramotar) 






Iza narudbe u zagraUi slede dva paranietra. Prvi pararaetar odre- 
duje koji sprajt nas zaniima i moZe biti u intervalu od 1 do 8. Drugi 
par^etar moie iraati tri vrtdnosti, koje redom imaju slededa zna- 

(0) dobijamo informaciju o poziciji sprajta po X-osi (0—511), 

(1) dobijatno informaciju o poziciji sprajta po Y-osi (0—255), 

(2) dobijamo informaciju o brzini kretanja sprajta (0—15). 
Najibolje je vrednost ove funkcije dodeliti nekoj numeridkoj pro- 

mcnljivoj, na primer: 

P = RSPPOS (1.2) 

Dalje, u zavisnosli od promenljive P, vi^iti grananje programa. 


PMta,vlja se pltanja kako ustanovlti dt 
je sprajt dodirnuo neki di 


uo.<uJvv*li ako pratitno kooi 
redivanje. AJi, kako 
sprajt, vac 

- "a lopta dodimula dm 


:uo ucaj; ueo tin, caranu. i 
pozidje sprajta i stalno v 
v.,;iraJiJo w^ili kada crleit na sp~‘ 
no deo (na primer mala lopta), 


kada je ta lopta dodimula dnigi spraji. I ovo moiemo rsSiti putem 
proraiunavanja koordinala, all ]c to irmogo komplikovano. Sve ove 
probleme reSava nara funkcija COLLISIO^. 


Rod ove funkcije razUkujomo dv. 
niiki je pararaetar tip. On moJe imati 

(1) detekcija dodira dva sprajta, 

(2) detekcija dodira sprajta i crtcZa na ekranu, 

(3) detekcija dodira sprajta i svetlede olovke (light pen). 

Prva naredba ukliniuje detektor dodira, dok ga druga iskljuduje. 
Kod prve hnamo joS jedan paramctar, a to je broj programske linijc. 
U sludaiu kada je detektovan dodir, funkcija COLLISION se ponuSa 
kao funkcija GOSUB. Program de otidi na programsku lintju navcdenu 
pod paramelrom broj linije i izvriiii taj potprogram. Ovde je veoma 
vaino napomenutl da, funkcija RENUMBER ne menja broj program- 
ske lintje kod naredbe COLLISION, lako da o tome moramo posebno 


BUMP 

Prethodna naredba detektujc dodir sprajta sa druglm sprajtotn, 
crteiom na ekranu ili svetledom oiovkom, ali koji sprajt je prouaroko* 
vBo dodir — to nc z.namo. Zato je uvedena fimkcija BUMP. Ona daje 
informadju koji je sprajt dodirnuo crtei na ekranu Mi koja su se dva 
spmjta sudariila. 


BUMP (tip) 

Iza funkdje u zagradi stoji parametar tip. On moSe taiati sarao 
dve vrednosti; 1 Hi 2. Kada nas zanima detekdja dodira dva apraju, 
slavddemo da parametar tip ima vrednost jedan, a kada 2aliroo da 
ustanovinio koji Je sprajt (ijdimuo crtei na efcranu, stavideitio da pa 
lameur tip uzima vrednost 2. Vrednost koju dobijamo prako funkdje 
BUMP je u intervalu od 0 do 2SS. Svaki bit ovog broja pridnrfen je 
jednom aprajtu. Na taj naiin, kad dobijenu vrednost pretvorimo u 
binami oblik, mofemo zakijuiili koja su se dva sprajta dodimula- 
Ako su, na primer, sedml i osmi bit seiovani (jednakl jedinici), to znaii 
da je doSlo do dodira izmedu sedmog i osmog sprajta. Iz sledece ta- 
bele lako mozemo ustanovlti koja su se dva sprajta dodimula ili koji 
je sprajt dodlmuo crtei na efciMu; 



Ako, na primer, dobijeroo da je rezultat naredbe BUMP (1) jednak 
9 (a to je 8 + 1 = 9), onda znamo da je do§lo do dodira izmedu prvog 
i Cetvrtog sprajta. 

5.13. MUZIKA 

Tonske mogudnostl Commod<« 128 su polpuno Iste kao 1 Com- 
niodora 64. Medutim, dok Basic C-128 ima Jest naredbi. koje u pot- 
punosli podeSavaju skoro sve tonske tnogudnoeli , Basic C-64 nema ni- 
jednu naredbu koja bi podriavala rad sa muzikom. Zato ce)o ovo po- 
glavlje posvedujemo iskljufivo Ctxninodoru 128 i sve naredbe koje 
budemo obradivali vaie samo za Basic V 7.0. 

SID fip, koji se nalazi u Commodore-u ima mogudtiosl da kontro- 
liie tri potpuno nezavisnn tun generatora. Ton molemo doblti prcko 
televizora, Ij. antenskim putem, ili na kompozi toiekom iitlazu za mo- 
nitor. T<Mi dobijamo samo preko dve iice, i to MASK i AUDIO OUT 
iziaza. To znadi da ton generatore ne moiemo odvojiti na izlazu iz kom- 
pjutera, niti mofemo dobiti stereo zvuk. Ako ielite da dobijete §to 
cistiji ton, preponidujemo vam da ga ne korislite na televizoni, vec 

pieko drugof (masa) i Lredeg (AUDIO OUT) pina na ovom dieku. Izlaz 
sprovcditc ka pojadalu j na taj naifirt dobibetc najdistiji ton. 

Pre nego Sto podnesno sa obja^tjavanjem svakc funkdje ponaosob, 
napomenud^o da je ra-spon lona svakog ton-generatora sedam oktava. 
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Izbor okt&ve jednog toTt-generator 
law nekog drugog ton-gecerators 
dotpiu mdoddje sa premjom ildi is 


nema nikakav uticaj na izbor ok- 
Ka ovaj naiia moieto iz Basie-a 
ovreroeno siroulirati viSe instruma. 


VOL r 


a zadatak da reguliie j 


Nj« 


:a nje sledi para 




a vrednost 15 dobijan.u mait- 
“ naredbu SOUND, dok 
Jaiinu tona mo4emo regulisati i 
ua ac U toku nek?‘maw“°™ Medulim, ako je potrebno 




moeu “ proizvodenje raziifitlh lonskih efekata. Pc 

SiS' To?™ do«lo= 

SOUND broj,fr,tiajanje,naCiiijiiinFr,korak,oblik,puls 

I^imo redom da vidimo koja je uJoga svakcg od navedenih oa- 
po potr^bi mofcmo, Ji :h 

Ha <on.generator korislimo. S obzirom na to da 

ucita twM. Mcrfemo pnmeniti i razlidite efekte sa tonovima koir r*™ 
Suju naredni parametri i tako dobiti leljeni efekat ^ ^ 

“isnr?; s “*<■ “■ ■ i- vdi “”*.5"^ 

fro/an/e; Ovo je poslednji parametar koji mora biii naveden kod 
zatta k^Mkt' odredimo koji toi>.generator koristimo 

frekvenc^a i, na kraju, kolika je dudina dobijenoe 
tona. Ovaj parametar cnoie biti u interv^u od 0 do 32767. Ako nis a- 
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ninia kolika je dulina Iona u sokandaina, dovoljno je da vrednost mog 
parainetra podelimo sa 60 i dobkJemo ieljonu dulinu. To znaii da mi- 
nimalna tcaia iznosi iy60 (0.02) sekunde, a maksimalna duiina 

tona 32767/60 (546.12) sekimdi (ill pribliino 9 minau). 


rtaiin: Ovaj parametar odreduje nadin trajanja tona. On je pove- 
zan sa slededa dva parametra i nwde rniatl tri vrednosti; 0,1 ili 2. Za 
vrednost 0 ton raste, tj. ide od nide ka viSoj frekvendji. Za vrednost 
I ton opada (od viie ka niioj frekvendji). a aa VTeditost 2 ton oscUuje 
izmcdu ove dve frekvencLJe. Ako ovaJ parametar nijo zadat, podrazu- 
meva se da je njegova vrednost nula. 

minFr: (minimalna frekveneija). Kada korJstimo prethodnl para- 
raetar (naein), ovaj parametar dedaa do kraiaia. Parametrotn (rr) srno 
odredili glavnu frekveneiju tona, Ovim odreflujemo mimmalnu trek- 
veneiju, a prethodni parametar odreduje da li de ton id od niJe ka 
viioj frekvendji, od viSe ka niioj frekvencljii, ili 6e oscilovati izmedu 
ove dve frekfendje. Kao i parametar (fr), i ovaj sc nalazi u intervalu 
od 0 do 65535. PoSto ovaj parametar nije neophodno navoditi, ako 
lu no uiinimo podrazumeva se da je njegova vrednost nula. 

korak: Pretliodna dva parametra odreduju raspon frekveneija i da 
li ton rasie, opada ill oseiluje. Ovaj parametar odreduje korak pro- 
mene frekvendje. Ako, na primer, parametar (nadin) ima vrednost 0, 
znaii da ton raste od niie ka viioj frekvendji. Da li ee za zadato vreme 
ton dospeti do maksimaine frekveneije ili neie odredaje parametar 
(korak). Ako je vrednost parametra (korak) vellki broj, moie se dcaili 
da ton vi§e puta predc vtednosli od niie ka viSoj frekveneiji. Inaie, 
ovaj parametar raoie imatl vrednost u intervalu od 0 do 32767, a ako 
nijc zadat podrazimieva se da je njegova vrednost jednaka 0. 


oblii: (oblik lalasa). Ovaj parametar mate imati ietiri vrednosti, 
i to od 0 do 3. U zavisiiQSti od njegove vrednosti imamo sledece ob- 
likc lalasa; 


AA/yvvx 


/mwi 



i«... A,\^A/VW\A 
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Tro^oni talas ima neiSan i neSto tiSi ton. Testerastl i pravou- 
tsaoni oWlk tdasa da,u oStriji i jaCi ton. Talas oblUta Suma Je nemu- 

puls: Poslednji parametar kod funkcije SOUND odnosi 8e na boju 
izabrali pravougaoni oblik talasa 
(oblik 2), dok kod ostahh obhka on neraa nikakvog utlcaja. Kod pra- 
vougaonog obhka lalasa mofcmo razUkovaii gomiu i doniu strarnt 
pravoi^aonika. Odnos duiina ovih stranica odreduje ovaj parameiar 
On mote imatt vrednost u intervalu od 0 do 4095, Poito niie neop- 
hodno da zadamo ovaj parametar, ako to nismo ufinili on ^tomat 
skt uzima vrednost 2048. 


SOUND 1,10000,60 koristl prvi Ion-generator i proizvodi to 
fencije 10000 u trajanju od jednc sekunde, 

SOUND 2,12000,120,0.2000,100 — koristimo druai ton-aen 
iM V,.™ „ 

JO 120/60= 2 sekunde. 


timo za pravljenje kompozidja na kompjulcru. 
ano Jedan parametar, i to alfanumerieka pro- 
oa, niz karaktera amedu znaka navoda dodelimo 
annniBriekoj prom^ljivoj, a tu promenljivu PLAY funkdji, motemo 
Inostavno iza naredbe PLAY pod znacima navoda navesti sve karak- 
e koj,i definliu kompozidju. Mnoga slova koja korialimD pod zna- 
a funkciie PLAY imaju poscbno znaCenje. 




PLAY promenlJivaS 

Sada cemo redom nawsti sve vrediiosti koje moie da postigne pa- 
meter promen/pvo i objasniti njlhow dejstvo; r c ^ 

~ y odreduje ton-generator kojl koristimo. Iza nieea 

parameiar n koji mote imali vrednosti li ill 3 u zavisnosli od 

n-^naralora koji ielimo da koristimo. Na primer, PLAY '’V2'' znadi 
1 konstimo drug! Ion-generator. 

’’On" — Slovo O odreduje oktavu u kojoj de bit! slededi tonovi 
a slova je parametar 'n' koji mote imati vrednosti u intervalu od 
do 6. To znad da moiemo proizvcsti lonove a rasponu od 7 okteva. 
•Q Slovo u ne navedemo, podtazumeva se da radimo u ietvrtoi ok- 
«. Na primer, PLAY "03’' znaci da demo ijbifi tonove iz trede 
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"Tn" — Slovom T biramo instrument Icoji ielimo da imitiranio. 
Parameter 'n’, koji moie biti u inletralu od 0 do 9. odreduje koji in- 
strument jmitiramo. Iz sledece tabele moiemo videti zavisnost para- 


0 klavir 

2 kallopa 

3 bubanj 

4 flauta 


f-gmh aln 


Ako vrednost ovog parametra ne navedemo, podrazumeva se da 
te njcgova vrednost 0, tj. da imltiramo klavir. Na primer, PLAY "TS” 
znaii da ielimu imitlrati zvuk gitare. 

"Un” — Parometar n' iz alova U odreduje jadinu tone. Jadinu ta- 
kode mo2emo odrediti funkcijom VOL, all u tom shtdaju ona Je ista 
za sva tri ton-generatora. Na ovaj nadln mcdemo iiinali razliSitu jadlnu 
tons kod razlidlllh ton-generatora. Vrednost parametra 'n' tnora se 
nalaziti u Intervalu od 0 do 15. Ni ovaj: parametar nije neophodno na- 
vodlti, pa ako to ne udinimo — podrammeva se da je njegova vred- 
nost 9. Ako otkucamo PLAY ''U15"; to mail da ielimo da naS ton bude 

"Xn" — vrednost parametra ’n’ koji je iza slova X moze imati 
samo dve vrednosli (0 Hi 1), On sluS za ukljuCivanje ill iskljudivanje 
filtera. Ako je njegova vrednost 0 — filteri su iskljudcni, a ako pak 
ima vrednost I — filtri su ukljudeni. Ako vrednost ovog parametra 
ne navedemo, podrazumeva se da je 0. Na primer,, PLAY "Xl" znaii 
da su filtri ukljuieni. O filtrima cemo govoriti u funkcijd FILTER. 

"A B C D E F G" — Prvih sedara slova abecede odreduju note. 
Jednu oktavu odreduju redom sledede note: ’CDEFGAB' (Do Re Mi Fa 
So La Si). Piiodi ova slova na ovaj naitin — pravimo kompoziciju. Raz- 
make izmedu slova nije neophodno pisali. U poitetkii vam preporudu- 
jemo radi lakSe preglednosti. Na primer, PLAY ' CDEFGAB'' odsvirade 
notnu iestvicu u ielvnoj oktavi (oktava nije navedena, pa automatski 

poviiena za pola tona. U primeru PLAY "C D" — dobidemo tri 
tona poredana po visini. 

"$" — Znak suprotan prelhodnom. Kada se ovaj znak nalazi ispred 
slova za nolu, ooa de biti sniiena za jednu polovimi. Tako, u primeru 
PLAY "C $D D", dobicemo isli efekat fcao u prethodnom sludaju. L 
prethodnom primeru je noia C poviSena za pola tona, a ovde je nota 
D sniiena za pola tona. 


136 


Sada dolazi skup slova koji odreduje duiinu trajanja nota. Ix do- 
iije tabele moie sc videti koje slovo odreduje kollko ce trajati du±ina 

Slovo Uuklna note 


S 


Jesnaestina (1/16) 

osmina (1/B) 

cetvrtina (1/4) 
polovina (1/2) 

«la nota (1/1) 
produ2ena cela not? 


Q 

H 

W 


M 


Potrebno je da ispred slova za notu ilj ispred skupa slova posta- 
vimo znak za duiinu note. Sve do slededeg znaka za dulinu note Se 
Irajatl koliko smo odredili. Na primer, PLAY "SC WE C ID", nota C 
ce trajati jednu Sesnaestinu, zatim note E i C po jednu celu notu, i na 
kraju nota D de trajati jednu osminu, 

Ovo bi bill svi parametri kojl se mogu primeniti kod PLAY funk- 
c)je, Napomenlmo da u okviru jedne PLAY naredbe mozemo kori- 



TEUPO 


Slededa funkeija nam 
kompozietje. 



TEMPO vreme 

Ova naredba sama za sebe ne proizvodi nikakav ton, ved je prido- 
data PLAY naredbi. Paxametar (vreme) koji sledi iza naredbe moie 
imati vrednosl iz mtervala od 0 do 255. Ako ne navedemo ovu naredbu, 
podrazmneva se da je vreme osam. Ako vrednost parametra (vreme) 
povedamo, kompjuter ce brze svirali. Najbolje date shvatld uticaj ove 
naredbe na slededem primeru: 

10 TEMPO 5; PLAY "CDEFGAB" 

20 TEMPO 50;PLAY "CDEFGAB" 

Razlika u brzini viie je nego odigledna. 
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ENVELOPE 


Ova naredba nam koristi za ilefinisanje oblika taJasa — da bismo 
sl<j vernije mogli da imitiratno neki instnunent. Ona sama ne moiSe 
da proizvede nikakav zvuk, vei se pridodaje PLAY raredbi. Kada je 
pnmenjujemo, jedino prvi parametar moramo da napiSerao, a ostaJe 
parametre moiemo, ali ih i ne moramo pisatl- 


ENVELOPE broj,vp,vs,jaiina,vu,oblik,pul5 

Sada krenimo redom da vidimo koju idogu ima koji parametar. 
Prvd parametar (broj) tno^a imatf vrednosti od 0 do 9 i niegova uloga 
je da odredimo instrument koji Zelimo da imitirarao. Iz s/edede tabele 
videti koju vrednost parametra' treba izabrati da bismo dobili 


Broj Instrument 

0 klavir 

1 harmoni'ka 

2 kaliopa 

3 bubanj 

6 dembalo 

7 orgulje 

9 ksilofon 

Ako, no primer, 2elimo da imitiramo zvuk inibe, napisacemo sle* 
dece; ENVELOPE 8. , P no 

vp [vreme pojaSatija) — Ovim parametrom odredujemo vreme 
koje je potrebno da ton dostigne maksimalnu jaiinu. Vrednosti koje 
ovaj parametar mode da ima su ii inlorvalu od 0 ^ 15. 

vs (vreme smanjenja) — Ovira parametrom odredujemo vreme 
koje je potrebno da ton sa makslroalne jafiine dode do jadine koja 
je odredena slederam parametrom (jaiina). Kao i kod prethodnog pa- 
rametra, i (jvaj mo2e uzimati vrednosti iz intervala od 0 do 15. 

jadina — Ovaj parametar odreduje srednju jaSimt tona. Dok vred- 
iiosti prethodna dva parametra i parametra koji sledi iza ovog iitamo 
iia X-osi, vrednost ovc® parametra se iita na Y-osi (prilodeni graflkon) 
"vaj parametar odreduje jafino, on mofc biti u intervalu od 


0 do 15. 

u (vn 


anja) - 


erne koje je potrebno di ... 
ramelrom potpuno utiia. Vredne 
me 8u iz intervala od 0 do 15. 

Oblik — Ovaj parametar odreduje oblik tali 


u ovog parametra odredujemo 
je jadina definUana prethodnim 
koje ovaj partraetar mole da 
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(0) trougaoni 

(1) teslerasti 

(2) pravougaoni 

(3) oblik Suma 

(4) avuk ivona 

Paramelri od 0 do 3 odreduju polpuno istl obltk talasa kao i na- 
redba SOUND. U opisu te naredbe mccSe se videii grafiSki prikaz ob- 
Uka tih talasa. 

puls — Poslcdnji parametor kod fimkcijo ENVELOPE odnosi se 
iia boju tuna. On ima uticaja samo ako smo izabrall pravougacaii oblik 
talasa (oblik 2). Kod ostalih oblika on nema nlkakvug uticaja. Kod 
pvavougaonog obllka talasa moieino razlikovati gomju i dunju stranu 
pravougaonika. Odnos duiSioa ovih stranica odr^uje ovaj parametar. 
On mofc imati vrednost u intervalu od 0 do 4095. 



Savar. je 


To bi bUi svi pararaetni koji posedujc funkcije ENVELOPE. PoSto 
ie jedino prvi parametar neophodan, prctpostavljate da ostali parar 
metri automatski dobijaju nekii vrednost. PoS^to ta vrednost ^^isi od 

ostalc vrednosti kojc kompjuter automatski uzima ako nisu navedene. 


a ib u. funkciji ENVE- 


harmonika 

kaliopa 


ksilofon 
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FILTER 


Poslednja funkcija koju odradujemo u ovom poolavlju daie oo- 
sebnu toju tona. Pomocu naredbi PLAY i ENVELOPE moierao ostva- 
riti ieljenu kompozidju 1 imitirati odreiJeni mstrument. Medutim, sku 
lOTom numo u potpunosti i-adovoljni, modemo sa korigovati Domocu 
naredbe FILTER i tako stvarno postiS teljeni ton. 

FILTER fr,nizak,5rednjl,visok rczonar^sa 

Uloga ove funkcije je da Eltrira tonove koje proizvodimo PLAY 
iiaredbom. Iza nje sleduju parametri koje demo sada redom obiasniti- 
/r — Ovim pararaeirom odredujemo frekvencijo koja se koristi 
xao osnovna trefctenciia za riltriranje tooova. Parametar mo4e bit! u 
intervalu od 0 do 2047, 

njtak — Ovaj parametar moJe imati bamo dve vrednosti (0 ili I). 
Ako je nula to znaoi da je ova filtradja iakljudena, a ako je pak I, 
onda naredba FILTER ima ulogu da propuSta eamu tonove koii su 
ispod frekfencije odredene prvim pararoetrom. 

irednji — I ovaj parametar moie imati samo dvt wednosti (0 ili 
1). Kao I prethodni, u sludaiu da je jednak nuli — iskljuCuje se ovaj 
iiadm Filinranja, a ako jc jednak jedinici — funkcija FILTER pro- 
puSta samo tonove koji su bliski frekfenciji zadatoj prvim paramctrom 
vtsok — Kao i -prethodna dva parametra, i ovaj moie imati samo 
,.yf .''''*4"°®!! ,4^ ’)• sludaju da je njegova vrednost 0, ovaj mod 

lllinranja nije uklju&n, a ako je pnk jednak jedinici, funkcija pro- 
" ' ' ■ iznad frekfcnc " ’ ‘ 


iiosii u intervalu od 0 do 15. o3 nTega 
Ako funkcija FILTER ima zadalak da nropuStt 

znafi da ie visoki lorn i t . . 

— odreduje ovaj parai 


odrcdene prv 


priguieni, a koliko fe oni- biti' priguieni 

primer gde moiele futi razliku izmedu to- 
razliku kacia so koriste pojedire vrste fil- 


10 TEMPO 8 

20 PLAY "03 TO 012 HE F E D WC" 

30 PRINT CHR$(I47); ’PRnTS.VITE BUG KOJE DUGME" 

40 FILTER 1024,1,0,0,7 
50 PUY '•XI HE F E D WC" 

Nakon ovoga promeniie program tako Stu tfete umesto liniie 40 
napisati: ^ 


40 FILTER 1024,0,1,0,7 
40 FILTER 1024,0,0,1,7 
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Ovo bi predstavljalo svih i«st funkcija koje su vezoiw za muziku 
kod C-12a. Kao §to sie i sami mogli videti, prograini pisani u bask-u 
mogu proizvesti ieljene tonove i odsviratl raz.ne komporicije. Da napo 
inenerao da su tonske mogudnosti C-128 jo« vede, all za to je potrebno 
piMQje programa u maimskom jealku ili korlSdenie nekc^ komerci- 
programa za muziku, U modu 64 lak vih programa ima zaisla 
^j^ni'h pro^ama mogu izazvati dudenje ko- 


Uko V. 


no kompjuter moie 




5,14. MONITOR 


COMMODORE 128 u svom operativnom sistemu ima skup nar 
za rad u maSinskom jeaiku. Prelazak u ovaj mod postiie se Bask 
redbom MONITOR. U ovoj knjizl nedemo obradivati maSinski ji 
ved dmo sami> predstaviti sve funkcijc koje se nalaze u okvlni 
*0^^ MONITOR. Pomodu skupa ovih noredbi moSemo piaaii ili IT 
neki maHnski program. Na raspolaganju imamo 21 funkciiu i c 
cemo ih sada predstaviti. 


Slovo A je funkcija MONITORA koja sluH za pisaaie 
programa. Sintaksa naredbe Je slededa; is® slova A dolazi 
jrel^dekadnom brojnom sistemu, Adresu Je neophodno nar 
bi kompiuler znao u kom d61u r - 


ompiuler znao u kom d61u memorije Jelimo da piSemo i 
..--- 1 . Mresa se sastoji od pet karaktera, od kojih prvi odredujc ua.i^u 
pataka u kojoJ pdSemo program, a oslala detiri memorijsku lokaciju 
Ato ne napiSemo banku u kojoJ radirao, vec samo adresu od detiri k; 
raklera, poorazumcva se da radimo u mJtoJ bancu 

T,o dolazi naredha malinskog jezika, a ako ona zahteva 

Nakon toga pritiskamo 


TURNj i kompjuter 
ska lokacija, kspisati 
redbu. Pogledaf 


kako 


i biti 


izgieda na jednin 


A 1300 L 


' #*00 

OUcucali smo A, 5io ziiadi da Jclimo da psiemo program u asem- 
bleni. Iza toga smo napisali broj 1300. PoSto on zauzima detiri karak- 
icra, to znadi da nismo defirusali banku podataka u kojoj radimo, pa 
kompjuter podra^meva da radimo u nultoj. Nakon toga sledi naredba 
LDA koja znadi da akumulator ireba da uzme odrederu vTediiosi Iza 
Dje pBemo #*00, Sto predstavlja operator, IJ. akumulator uzima vred- 
UOS1 nula. Kada pritisncmu (RETURNl' na ekranu demo dobiti- 


LDA #{00 


Kompjuter ce aulomatski napisati kodove o\e naredbe, a ispod 
zadate adrese napisade novu i bide spreman da prihvati alededu ma- 
sinsku instrukciju, Na ovaj nadin moiemo pisati maiinski program. 


Uporedlvanje 

C adrasal adreaal adresa3 

Ova naredba sluii za pronalaienje razlika u sadriajn izmedu dva 
niemorijska bloka podatako, Iza slova C potrebno je da napiSemo adre- 
5u podetka bloka podataka koji naa zanima za uporedtvanje. Zatim 
piSemo krajnju adreso tog bloka i, na kraju, zadajemo podetnu adresu 
novog bloka sa kojim vrSimo uporedivanje. Za svaku adresu potrebno 
je da napiSemo po pet karaktera, od kojih pnd odreduje banku u ko- 
joj radimo. U sludaju da smo napisali samo dettri karaktera, podrazu- 
mevB se da radimo u nultoj band. Na primer, ako ielimo da prona- 
demo ave razlike izmedu blokova podataka od .sZOOO do $3000 u nultoj 
band i bloka u prvoj banci, olkucademo sledcde: 

C 2000 3000 12000 

i kompjuter de nam ispisati sve razlike izmedu ova dva bloka. U slu- 
caju da ne naipiile ni jedan broj znadi da su blokcri'i podataka polpuno 


Diaoaembler 


D adresal adresa2 

Da bismo mogll da oniUiziramo neki maiinski program, neophodno 
je da tmomo njegov listing. U tu svrhu koristlCemo funkdju D koja 
nam omoguduje da skup brojeva koji sadinjavaju maiinski program 
prelvori u listing. Iza fjova D treba da napiSemo podetnu i krajnju 
adresu programa koji ielimo da izlistomo. Adreaa se sastoji od pel 
karaklcru, Prvi karakter odreduje bonku podataka u kojoj se nalazi 
program diji listing ieltono da dobijemo, a ostala detiri karaktera od- 
leduju memorijsku lokadju programa u toj banci. Prvi karakter nije 
neophodno navoditi, pa u sludaju da ga nlsnio napisali — podrazu- 
meva se da radimo u nultoj banci. Takode nije neophodno navesti 
adresu-2. Ako je ne navedemo, dobidemo listing dija je; duiina 21 bajt. 
Ako fclimo da dalje listamo program, dovoljno je da pritisnemo D 
i (RETURN). Tako demo dobiti slededi litsing koji ja takode dug 21 
bajt. I tako, redorn. moiemo Izlistati ceo program. .Na primer, ako 
Dtkucamo: 

D FEOOO 

na skranu demo dobiti: 
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• FEOOO A2 FF 

• FE002 78 

■ FE003 9A 

■ FE004 D8 

■ FEOOS A9 00 

• FE007 8D 00 FF 

- FEOOA A2 OA 

- FEOOC BD 4B EO 

• FEOOF 9D 00 D5 

• FE0I2 CA 

• FE013 10 F7 


LDX #$FF 
SEl 
TXS 
CLD 

LDA #$00 
STA $FF00 
LDX #$0A 
I.DA $E04B,X 
STA $D500,X 
DEX 

BPL $EOOC 


U ovom primeru srao izlistali deo 
lazi u banci IS od adrese $E000. 


operativnog 


koji se na- 


F adre: 


adresa2 bajt 


Ova naredba sluii da odrcdcni deo memorije popunimo dalim bro- 
jeni. Za nju je potrebno da navedemo tri parametra, i to sva tri oba- 
vezno moi^o navesti. Prvd i drugi parameiar odreduju adreau po- 
cetka 1 kraja memwijskog bloka koji popunjavamo. Adrese se sastoje 
od po pet karaktera. Prvi karakter odreduje banku podataka u kojoj 
» nalazi deo memorije, a ostala ietiri podetou, tj. krajnju adresu 
cWla memorije. Sledeci parameter bajt je broj kojiim popimjavajno 
memoiliu. On tnora bioi u Intervalu od 0 do 255. Pri koriSdenju ove 
adresama koje koristimo. Mo*e s ’ ' ' 


iunkdje vodimo radima 
Elko zakadimo sistemskc 
Ako otkucamo stededi' pt 
F 13000 14000 00 


promenljive, da kompjutei 


1 blokira 


deo memorije od adrese $3000 do $4000 u pnoj banci podataka bide 
popunjen nulama 


G adresa 

Pozaato je da BASIC naredba SYS (adresa) startuje maSinski pro- 
gram. Takode i iz moniiora moieino startovati maSinskS program koji 
se nalazi u bilo kom dilu memorije. Naredba ima samo jedan para^ 
metar — to je startna adresa. Kao i kod prethodnih funkcija, ona sc 
sastoji od pet karaktera, od kojik prvi karakter pre^tavlja bankii po- 
dataka, a ostala detiri adresu programa koji ielimo da startujemo. Na 
primer, otkucajte sledede: 


Manifesiacija koju ste dobili je potpuno isLa kao da ste prilisnuli 
reset-taster. U IS. band na adrcsi $EOOO je start programa nakon reseta. 
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H adresal adresa2 pc 


Kada biste hteli da u rekom maSinskom programu pronadete od- 
redene instrukcije lislajudi program, ubrao biste odustali. U tu svrhu, 
u okviru MONITORA postoji naredba za automatsko pretraiivanje 
programa. Mo2eie traliti odredcne kodove, naredbe maSinskog jezika 
ili neki teksl. Iza slova H potrebno je da navedete poSetnu i krajnju 
adresu programa. Adresa sc sastoji od pet karaktera. Prvi karakter 
Je banka podataka u kojoj se nalazi program, a ostala detiri odreduju 
adresu imutar le banke. aIco se ne rtaveJe banka po^laka, kompjuter 
podrazumeva da sc program nalazi u nultoj hanei. Posiednji parame- 
lar kod ove I'unkcije podrazumeva bro|cve jli tekst. Ako felimo da pro- 
nademo neki tekst, niega moramo navesti izmedu znakova za apostrof 


H 4000 5000 A9 00 
ili ako trailmo tekst; 

K 12000 15000 'DEMO' 


U drugom primeru vrSimo prciraJlvanje prve banke padauka od 
adresa $2000 do $5000 i iraiimo red DEMO. Kompjuter ce Ispisati sve 
Bclrese gde je pronaiao tekst ili traiene brojeve. Ako ne napi5c nijednu 
adaesu, znadl da traJeni tekst ili brojevi ne postoje u tom dehi me- 
morije. 

Udilavanje 

L"lme programa", broj,adresa 


Ova naredba je veoma slidna Basie naredbi LOAD, Sluii za udila- 
vanje programa ili bloka podataka u memoriju rafunara. Uditavanje 
se vrSi sa kasetofona ill dlska. Takode mofemo odrediti banfcu poda- 
laka i adres^gde ielimo da udilamo tiaS program. Iza slova L, pod 

udilanio. Zatim dolazi brej 1 — '’za udilavanjTM kasetofona, ili hroj 
8 — ako telimo da program uditamo sa diska. Ako ne stavimo para- 
melar adresa, program ce se uditati na originalno mesto, tj. na mesto 
sa koga je snimljen na disk ili kasetofon. Ako, pak, navedenu adresu 
stavltno, program dc se uditati na ieljeno mesto, i to u banka poda- 
laka koju .smo mi izabrali. 


Dali primer de uditati program pod naavom DEMO 11 sa diska 
u prvu banku podataka, podevSi od adrese $0800. 
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M adresal adresa2 


Llxanje kodov 


Za >‘s'“je maSitwkih programa koristiU smo fuokclju D. Ako pak 
«too da aJijtMo neke podatke koji nisu pro^am, takode moierao 
konsuii funkciju D. Utom sluiaja maSmski ilsting nede imati nikak 
vog ^la. Zbog toga korisiimo in>vu funkciju koja jma oznaku M 
dobiti brojeve koji se nalaze u mem> 
nji, I ASC ko^e; Iza naredbe dolaas dva paramelra; poietna i 
krajnja adre» bl^a podaiaka koji Jelimo da pregledaiiTio. U sludaiu 
da ne kortstimo dnigu adresu, tj. kraj bloka podataka, na ekranu 
“ prva >92 broja bioka podataka- Za dalje listanje dovoljno 

je ^ otkucamo M i {RETURN) i dobidcmo slededa 192 broja. To sve 
vail ako konsbrno iziaz preko RGB monitora. 

U sluiaju da kortstimo kompozitni monitor Hi televlzor sve fa 
potpuEo i*to broja podataka koje demo dobiti ako ne koristmio 
urugu adresu. U ovom sJudaju dobldemoi prvih 96 brojew. 2ia nastavak 
^tanja takode oikucamo M i (RETURN) I dobidemo druglh 96 bro- 
jeva. Pored ovih brojeva dobijaimo i ASC kodove. Pomodu njih roo- 
fcmo veonna iako proditati tekst koji se nalazi u tom ddlu memorijc. 
Na primer, ako otkucatno: 

M 1000 lOlS 


dobidemo sledede podatke; 

>01000 07 06 OA 07 06 04 05 08- 
>01008 09 OS 47 52 41 SO 48 49: . . GRAPHI 
>01010 43 44 4C 4F 41 44 22 44:CDL0AD’’D 
>01018 49 52 45 43 54 4F 52 59:IRECTORY 

^ Iz prmiera se vidi: nadin na koji dobijarao brojeve i tekst na 


Ova nai-edba ii 


I i j" — — nikakav parametar. Koristimi 

^rikaz s^rtaja regiaira i stanja promaniskog brojada. Ako na 
J R i (RETURN), d 


zv^nja nekog 'maiinskog prc^rama'^o^!^^ 
demo sledede podatke: 

PC — stajije programskog brojada, tj. na kojoj adresi 
maJinski program. 

SR — stanje flagova mikroprocesora. 

AC — vrednost koja se nalazi u akumulaioni. 

XR — vrednosi koja se nalazi u X-regktru. 

— vrednost koja se nalazi u Y-registru. 


SP — pokaz 


Jrije. 
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PC 

:03005 


AC XR YR SP 
23 45 00 F8 


It gornjeg primera vidlmo slede<!e podatke: progremski brojai se 
aaustavio na ^resi $3005 u aultoj' band, vrednost flagova je 12. Da bi- 
smo videli koji flag ima koiu vrednost, moramo broj 12 pretvoritl u 
btoami oblik. Dalje, akumufator, X i Y registri! Imaju reoom sledeie 
vrednosti: 23,45 i 0. Na kraju knamo podatak da je ukozivaC stek-me- 


Snbnanje programa 

S"ime prograina",brojadresBl,adresB2 

Naredba koja je potpuno ista kao i Bask-naredba BSAVE [block 
save). Iza slova S potiebno je da znadima navoda napi^emo une pro- 
grame. Zatim dol^ broj periferlje nai koju snimamo program. Kad 
ielimo da snimimo na disk — broj je osam, a za kasetoron broj mora 
biti jedan. NaJcon toga iHoIatI pobetna i krajnja adresa programa. Obe 
adrese se sastojc od po pet luraktera. Prvii karakter o^eduje banku 
podataka u kojoj se nal^ program, a ostala £etiri pocetnu odnosno 
kiajnju adiresu programa. Da blsmo korektno snimili program, mio- 
ramo u naredbi krajnju adresu programa uvedatl za jedan. Na primer: 

S’’DEMO 9”, 8,04000,05001 

Ovaj konkretan primer de na disk snimili program pod nazivom 
demo 9 koji se naiad u nultoj band. Podetna adresa programa je $4000, 
a krajnja $5000. Kao 8to vidimo, da bismo ceo prc^ram korektno sni- 
miE moramo krajnju odiesu uv^ti za jedan. 


Koplranje bloka memorije 
T adresal adresa2 adresa3 

Ova funkcija sluii za prebacivanje odredenog dela memorije. Pre- 
bacivanje se moie vriiti unuiar jedne banke podataka, a moiemo pre- 
bacivati i podatke iz jedne u drugu banku pt^ataka. Iza naredbe oba- 
vezno moramo naveat tri podalka. Prvo, podetnu adresu ddla memo- 
rije koji ielimo da prebacimo, zatlm krajnju adresu i, na kraju, po- 
detnu adresu d£la memorije gde ielimo da prebacimo podatke. Sva 
Iri parametra zauzimaju po pet karaktera, od kojih prvl odreduje ban- 
ku podataka, a ostale detiri adrese. Na primer, ako otfcucamo: 


4000 17000 


kompjuter ce prebadli deo raemorije od adrese J300 do $4000 iz nultc 
banke poda,taka (jer nije navedena banka) u rnvu banku, poievSi od 
adrese $7000- 

Ovu fimkciju moiemo koristiti i aa prebaciiranje programa. Same 
— vodite raduna o programima koji u sebi sadrfe direktne ^okove, 
jer ova naredba ne meaja te skokove. Zato preba&ni program mora- 
mo niCno imienilii — da hi rado na novom mestu. 


Verlflkadja 

V'ime programa’’,broj,adresa 

Karedba koja je veoraa slifina Basic-naredbi VERIFY. Kada smo 
snimili neki program na disk U1 kaselofdn, pa nas zanima da li je 
program dobro snimljen, moiemo koristiti o\'u funkolju, Iza slova V, 
pod znacima navoda, plSemo ime programo, zatim broj periferije (1 za 
kaietofon ill 8 za disk) ijia kraju, adresu progt-ame. Ovu naredbu mo- 
zemo konstiti i za proven: da li je doSlo do promene kod nekog pro- 
grama nakon njegovog startovanja. Na primer, snimili' smo neki pro- 
gram ili podatke na disk, pa ieiimo da izvrSmo proveru da li so dooro 
snimljeni. Otksioademo sWede; 

V'DEMO 3’’,8 


Nakon ovoga disk (e se zavrteti i kompjuter (n podeti sa pro' 
rom. U sludaju da Je sve u redo, dobidemo poruku VERIFY OK, a 
sluCaju greSke kompjuter te saopltiti odgovarajudu poruku. Ako 
doilo do greSke program moramo ponovo snimiti. 


Povratak 


Basic 


Kada smo zavrSilL sa radom ii MONITORU i ieli.tno da se vratimo 
u Basic, otkucademo X i (RETURN). Kompjuter de napisati poruku 
READY. Nakon toga moiomo dalje nastaviti rad u BaaSc-u. Ako poku- 
Saroo da napiiemo biio koju naredbu iz MONITORA, d<j>idcmo poruku 
0 greSci. 

Uplslvanje brojeva u memorlju 
>adresa bajil bajtZ . . . 

Ova naredba ima dvostruku ulogu. Pomocu nje inoJemo dobki 
brojeve i ASC kodove odredene adrese (sliftio kao kod fankcije M), 
a moiemo unosili i podatke. Iza znaka > (znak za vede) obavezno mo- 
ramo dati adresu koja se sastoji od 3 ill 4 karaktera, u zardsnosti od 
toga da II smo dcfinisall banku podataka ilii hodemo da radinio u nul- 


toi. Ak 
uih 16 


o ite natnSemo nijcdan pai^metar vUe. dobt^emo iidtiai slede- 
bajta rtiemorije na RGB mosiiKrru, odnosno 8 baita meroorije 
iia Kompozitncm monicoru ill televizoru. Akp, pak, iza aaresc stavimo 
neki broj (jedan Lli viSe), oci 6e bid sinektcni ns zadatoj adresi u me- 
morijl. Na primer, ako iebmo da brojeve 31 45 i FA posiavimo na 
■ a $4500, $4501 i $4502 redom u prvoj bano podataka, potrebno 


je da 


>14500 31 45 FA 


Nakon priliskanja isstara (RETURN) automatski dobijamo 16 iU 
8 bajta memorije od adreae $4500, a takode i njihove ASC vrednosti. 


Aaembler 


' adresa naredba operator 

Ovu naredbu nedcmo posebno obradivali jer je poq>uno Uta kao 
i naredba 5.11.1. Uvedena je radi lakSeg ispravljanja ved jiapisanog pro- 
grama. Pri koriidenju naredbe DISASE.MBLER, pre svake adrese po- 
stoji taika (to se vidi iz primera). Kada ielimo da promenimo neku 
instnikciju ill operator, jednostavno olkucamo novu tunkclju i prl 
tisnemo (RETURN). Korapjuter ce automatski iavrMii ispravku. jer je 
ladku pre adrese shvatio isto kao funkciju A. Po$to na raspolaganju 
imamo ekranski editor, a ispred svake adrese postoji tadka. veoma 
jednostavno i hrao im^emo menjati program. Kodove n^-edbe. koji se 
nalaze izmedu adrese i funkcije. ne moramo brisat.i niti menjati. Kom- 
pjuter ce Ih automatski promeniti kada promenimo funkciju. 


Disk komanda 


@ uredaj, naredba 

Veoma korisna funkoija koja nam omogucuje da iz monitora ra- 
dimo sa diskom. Njcna sintaksa je sledeca. Odm^ iza komanda ku- 
camo broj disko. OvbJ parametar koristinno samo ako imamo dva ili 
vise disk-clrajeva. U siudaju da imamo samo jednu disk-jedindcu. nije 
potrebno ni da ga navodlmo. jer ako ga nema — koenpjuter automat- 
ski podrazumeva da Je broj diska osam. Nakon toga slcdi zarez i disk- 
-komanda. 

U sluiaju da ne navedemo nijedan parameiar. ved samo funkciju. 
dobidcmo trcnutni status diska. Na primer: 


9 

00,OK.00.00 
uademo siedede: 

e.$ 


da vidimo sadrilaj programa 


• ^ ekranu como ckAlti sadriaj diskete. OvaJ pninier je potpuno 
t DITECTORY. Didja tea komanda lictono ot- 

kucati bilo koju disk-komaodu, Ako ietuno da obrtiemo neki proeram 
pod Hnenom DEMO otkucademo; ^ 


1 ie program Wti obrisan sa ( 
01, FILES SCRATCHED,01,0C 


iska i dobiSerao sledeCu poniku; 


Pored ovih fiuikclja moiemo koristk 
Inidjaiizacija, Fomiaiizacija diska, Proroi 


Pri koriidenju funkcljc R (registrii) moJemo prtaetiti da tepred 
vrednosu programskog brojaia stoji znaK Dalje, iza vrednosti pro- 
gr^og brojato stoje vre^osti regislara mdkroprocesora. Da biimo 
KomsUli ovu lunkciju, potrebno je pretbodno da otkucamo R a nal 
lo^ da odemo kursorom do ieljenog mesta i bUo koju vrednsl regis 
muroj^csua promenimo. Nakon loga pilitisnemo (RETURN) i 
glstn ce automaiskj dobiTi fcljene vrednoaii, 

Om funkciju naJ&Sde koristimo ako fclimo da vidimo kakav uti- 
caj na reglstre i flegove ima neki maginski program. Prvo postaviroo 
teljene ^Tednosti, a nakwi toga starmjemo program. Kad se program 
zansiavi, na ekranu moiemo videti sve proraene do kojih je doslo pri- 
likom konidenja programa. 

Ostalc SU nam joS detiri funkeije 


Heksadekadni 

Dekadni 

Oktalni 

Svaki brojni sistera ima odredeni sij 
ispred broja da bi kompjoier prepoznan ai 
pri koriidenju heksadekadnog brojnog si- 
predznak, Jer ako oo ne postoji — kom 
meva da radimo ii heksadekadootn brojra 
dom obraditi svaJd od navedenih hrojnih 


(osnova 16) 
(osnova 10) 
(osnova 8) 
(osnova 2) 


1 kojl se mora nalaziti 
1 kojl koristimo. Jediim 

sialerau. Sada demo re- 
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$ broj 


Heksadekadnl brojnl ilitem 


Ovaj brojni sktein, iiija je osnova 16, aajviSc ee korUti. Pri sva- 
kom listanju meiinskih programs, adrese I Icodovi su datl u mom si- 
stemu. Ako ielimo da neld broj iz ovog aistema prebaciimo u nekl drug! 
brojni stslem, dovoljno je da otkucanro zuak za dolar, zatim broj i 
(RETURN). Na primer, ako broj 1234, kojl je dat u heksadekadnom 
brojnom sisterau, ielimo da prebacimo u dniEi brojad sislem, otkuca- 


$1234 

i dobldemo sledeci rezultat: 


$1234 
+ 4660 
&11064 

Hiooiooonoloo 


Kao Slo se iz guinjeg primera vidi, dobilil smo iatu vrednost u sva 
fettri brojna sisiema. Predznaci imajii slededu funkcrju: 

$ Beksadekadni brojni aisiem 

+ Dekadni brojni sistem 

& Oktalni brojni aialcm 

M Binarni brojni aistem 


Dekadni brojni eialem 

Dekadni brojni sisiem korislimo u normalnom raiunu i svako- 
dnevno ga primenjujemo. Pri pisanju Basic-programa koristimo ovaj 
brojni sistem. Ako ielimo da iz Basic-a poavamo nekl maSinski pro- 
gram naredbom SYS (adresa), onda cemo otkucati predznak + L 2e- 
Ijcmi adresu. Na ekranu demo dobiti taj broj u sva detiri brojna si- 
stema. Fugledaccmo koja mu je hcksadekadna vrednost, i od te vred- 
rosli demo podeti sa pisonjem maiinskog programa, Na primer, ako 
otkucamo: 


$C350 
+ S(X)00 
&141520 

WilOOOOllOlOKXMO 
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Oktalni brojnl sUtem 


Oraj brojm sistBm ima osnovu — osam- Pc>5to ga verovatno uopite 
nei^o koristiti. neiemo ga posebno m objaJnjavali. Postupak pretva- 
ranja broja iz oktalnof brojnog sislema u ost^e je potpuno isti kao 
i kod ostalih brojniih sistema. Otkucamo predaiak Si i zatim oktalni 
broj. Na ekranu iemo dohill vrednost tog broja u osudini brojnim 
siatonlma, 


Blnarnl hro]iil sistem 


% broj 

Poslednji brojni sistem koji ovde obradujemo je binarni sistem 
dija je osnova 2. Njega demo vrlo ieeto koristiti. Commodore 128 Ima 
dosla registara £iji bitovl imaju odredenu fimkciju. Kako pri listanju 
memorije dobtjamo samo hefcsadekadne vrednosti, raoramo korisdti 
ovaj brojni sistem da bismo znali kojd bit ima koju vrednost. Takode, 
ako ielimo da znamo vrednost flagova u status-registru, moramo hek- 
sadekadnu vrednost pretvorM u binarnir — da bismo znali tadno koji 
flag ima koju vrednost. Pored toga, ako ieliroo da neki bitovi registra 
budu setovani (imaju vrednost I) a drugi ne — otkucacemo predznak 
M i binamu vrednost broja. Prltfskom na taster (^TURN) dobidemo 
tu vrednost u osudim brojnim sistemiraa. 

Na kraju da napomenemo; pri pretvaranju brojeva iz jeUnog u 
drugi brojni sistem postoji jedno ogranifiraje. Najveci heksadekadni 
broj koji moieroo pretvarati u drugi sistem je $FFFFF. a najvedl de- 
kadni broj je +1048575. 


ISl 


EXJDATAK .,A‘ 


PORUKE O GRESKAMA 

Pri pisanju Basic-progrania d«Java ae da pravimo razlidite greSke. 
U takvim sludajevima kompjuter prekida IzvrSavaiije programa i dajc 
iiam informaciju o vrsti grt!5kc koju smo napravtli. Pritiskom na taster 
HELP moiesno dobili i programsku liniju u kojoj )e nadinjena greSka, 

U ovora prilogu dajemo sve poruke o grekkama do kojih moie 
dodi pri radu sa Basic-prograirimB. Svaka poruka je objaSnjena lako 
da svoju grcAku moaete veoma. loka olidoniti. Aka ste ncku naredbu 
pogreSno olknjcali, dobicete puruku o sintaksnoj greSci. Hi', ako neki 
niz pokuialc da diinenzioniScte, a to sie ved prelhodno udinilx — kora- 
pjuler ce takode javiti da stc napravili grelkia I/ii poruke o greSci u 
/agradi je dat bro| greske. Taj broj koristimo primenom Basio-oaredbl 
koje se odnucic ra' greSke (na priiiner TRAP i ER). Sada vam dajomo 
sve poruke o Bitsic-greSkama na koje moJeie raici piSucl neki program. 

BAD DATA ERROR (gteSka buz broja). Ova greSka se javlja jedinu 
u modu C-64. Ista grcSka u modu C'i23 jv FILE DATA. 

BAD DISK ERROR (greska broj 36). Poruku o ovoj gresci dobi- 
remo pri formatizaciji disketc. Narcdba za brzo I'ormalizovanje diskete 
kiiiekino ladi na ved forraaiizuvatioi diskeli, ali ako diskcta nije for- 
malizuvana — dobicemo poruku o grcSci. Takode postoji mogudnost 
da je diakvta fizidki oiStecena. 

BAD SIIB.SCRIPT ERROR (greska broj 181. Kada korislimu uizovc 
proinenljivih, prelhodno inoramo te nizove dirnen/ionisati. U slucaju 
da niz nismo diraenzionisali, indeks niza moie biti u inlcrvalu od 0 
do 10. Du ove greiSke dolazi jer je indeks manji Hi veci od dozvoljenog 
hroja. indeks niza nipoSto ne sme biti negativan broj. 

BEND NOT FOUND ERROR (grekka broj 37). Unutar IF THEN 
ELSE naredlri moJcmo da definiSento BEGIN BEND blok koji ce bill 
izvrscti ili posle TIlEN-a lit posic RLSE-a. Mediitim, svaki BEGIN 
inora imaii odguvaiajuci BAND. Na pnjavu ovc poruke proverite da 
li se svaka BEGIN naredba zavriSata odgovarajucim BEND-um, 


BREAK ERROR (greSka broj 30). U suStmi ovo nije greSka, ved 
poruka da smo neki Basic-program prekiinili priilskom na taster 
KUN/STOP. Da bismo nastavili sa izvrtevanjem programa, dovoljno 
je da damo naredbu CONT. 

CAN'T CONTINUE ERROR (greSka broj 26). 0 sludaju da smo 
program zausiavili END ili STOP naredbom u programu, ili pritiskom 
na taster RUN/STOP — program moiemo nastaviti. Medutim, ako se 
program zaustavio zbog neke greSke ill smo editovall neku program- 
sku llniju — program ne moiemo nastavili i u tom sluCaju deroo dobiti 
ovu poruku 0 greici. Ako znamo gde je pronam stao, moiemo naata- 
viti njegovo izvrSenje sa GOTO i programskom linijom prekida pro- 

CANT RESUME ERROR [greSka broj 31). Naredba RESUME doz^ 
\-oljava nasiavak programa posle pojavljivanja greSke, » lim Sto pret- 
hodno mora btl upolrebljena naredba TRAP. Ovu poruku dobijamo 
ako smo upolrebili RESUME pre nego Sto je irvrSena naredba TRAP. 
Preporudujemo da dodate TRAP svom programu, i to najbolje na sa- 
mom podetku. 

DEVICE NOT PRESENT ERROR (greSka broj S). Poruku o ovoj 
;!reSci dobijamo kada se obiatimo nekoj periferiji — na primer 5tam- 
padu, disku, ploteru . . . U sludaju da la periferija ne postoji, da nije 
ukljufena ili da nije dobro prikljudena — dobidemo ovu poruku. 

DIRECT MODE ONLY ERROR CgrcSka broj 34). Kao §to je po 
rnato, neke naredbe Basic-a, kao AUTO, mogu se koristiti jedino u di- 
lektnwn modu. Ovakvc naredbe ne mogu biii dco programa. U sludaju 
da smo neku iskljudivo direktno naredbu ubacili u program, dobidemo 
poruku o ovoj greSci. Pritiskom na taster HELP dobidemo programsku 
liniju i naredbu koju smo greikom uncli u program, 

DIVISION BY ZERO ERROR (greSka broj 20). Pri koriJcenju ma- 
leraatidkih operacija inoramo sc pridriavati odredenih pravila. U slu- 
iaju da neki broj pokuJamo da podelimo sa nulom, a Sto je matema- 
tidki nedopustivo, dobidemo poruku o ovoj greSci. 

EXRTA IGNORED ERROR (greSka bez broja). Do ove gicSke do- 
fazi primenom INPUT naredbe. U sludaju da u okviru podaika koji 
unosimo nakon I.NPUT naredbe upiSerao i zarez (,), doci de do greSke 
I kompjuter de nam ispisali ovu poruku. 

FILE DATA ERROR (greSka broj 24). Pri korlSdenju naredbi 
INPUT#- ili GET#, da bismo iweli podaike so dislta ili kasetofona, 
dolazi do ove greSke u sludaju da tratimo numeridki, a dobijemo alfa- 
numeridki podatak. Da bismo oiklonili ovu greSku, potrebno je da 
promenljivu koja se naJazi iza INPUT# ili GET# deklarisrano kao 
alfanumeridku (pridodamo joj znak za dolar). 


FILE NOT roUND ERROR CgreSka broj 4). Pri uCilttvanju pro- 
iraina sa diska ili kasetofona, ako ime programa napiSemo pogrejno 
1 takav program ne postoji — dobdemo ovu poruku. Ako imate disk 
ilkucajle prx’o DIRECTORY kako biste doblli spisak svih programa 
' ofoa iz\T5ite korekciju imena vaJeg programa koji ielite 


da 

broJ 3). Pri koriSdenju naredbi 
5^^ *.c'’ inoramo prethodno upotrebiti na- 

redOu OPEN br.penferija. U sludaju da nismo upotrehili naredbu OPEN 
naredbe nego kod naredbi 
poSiu*’ “ PRINT# — doci' do do greSke i dobidemo ovu 

RLE OPEN ERROR (gi-eika bi 
datoteku koja je ved otvorena, dobidemo poruku 
pak, pokuSamo da zatvorimo datoteku koja je ta,,uic7im auui- 
pjuter nede javiti nikakvu greiku. Zalo uvek, pre pisanja OPEN na- 
redbe, slobodno moiemo napisali naredbu CLOSE. Na ovai nafin smo 
sigumo ir.begli ovu greSku. 

(areikti broj 41J. Za vreme ditanja podataka 
sa diska doSIo Je do greSke i dobidemo ovu poruku. Moie se desili da 
smo vraia na disku olvoriJi za vreme ditanja podataka. 

FORMULA TOO COMPLEX ERROR (greSka broj 25). Vrio retka 
peSka koja n^taje kada vrSimo neko izuiavanje sa previSe zagrada. 
Zbog toga — ill pojednostavite matematidki izraz (napUite ga u viSe 
programskih limja) iid obriSlte nepotrebne zagrade. 

ILLEG;^ device number error (greSka broj 9). Neki peri- 
[erni uredaji sluie samo za izlaz, a n^i samo za uiaz podataka. Na 
disk [pcnferija bro] 8) moiemo snimlli program, ali na ekran (perifc- 
nja broj 3) ili Stampad (pcriferija broj 4) ne moiemo sirimiti program, 
nared^ J® doSlo pogreJnim upisom dnigog broja kod OPEN 

ILLEGAL DIRECT ERROR (greSka broj 21). Jma naredbi Basic-a 
ki^ “ koiiste jedino u programskom, a ite u direkmom 

modu. Takve su, na primer, naredbe PRINT# ili INPUT#. Ako ovefcve 
1 sliine naredbe pokuSamo da koristimo u direktciMn modu — dobi- 
cemo ovu poruku o greSci. 

ILLEGAL QUANTITY ERROR {greSka broj 14). Nekc muneridke 
lunkclje imaju ogranidenje pri'upotrebi brojeva. Tako, na primer, lo- 
gantam od nule ne postoji, U slufaju da lake neSto pokuSamo da 
izrai^namo, dobidemo poruku o ovoj greSci. Najdeide demo diniti o«u 
P'^ koriSdenju funkdja READ i POKE. Dnigi broj iza naredbe 
POf^ mora biti u intervalu od 0 do 255. U aludaju da ovo nismo poS- 


LINE NUMBER TOO LARGE ERROR (greSka broj 38). PTOgran- 
^ke linije moraju biti u intervalu od 0 do 63999. Ako koristimo funk- 
clju RENUMBER, a pri tom dolazi do prekorafcoja ovog intervala, 
dobidemo poniku o greSci. PokuSa}te da renumeriSete program sa ma- 
njim korakom. 

LOAD ERROR (greSka broj 29). Fri ueitavanju programa sa diska 
Hi k^etoCoca mode doci do ove greSke. Ova greSka }e mnogo feSca 
pd uditavanju programa sa kasetofona rvegul sa diska. Ako je program 
snimljen na drugoin kaseloFonu, sa razli£itim uglu«n glave od valcg 
— skoro je neminovno da de dodt do ove greSke. 

LOOP NOT FOUND ERROR <grc«ka broj 32). Svaku DO koje za 
poiinje petlju zahteva odgovarajude LOOP koje oznaiava kraj. Kada 
WHILE naredba postane neladna, UNTIL istbiHa ili EXIT izvrSena — 
program pokuia\'a da prooade LOOP naredbu koja oznaiava kraj 
DO-LOOP. U sludaju da imamo naredbu DO a nemanw LOOP — dodi 
do do ove gielke. 

LOOP WIDTHOUT DO ERROR (greSka broj 33). Kada program 
raids na naredbu LOOP, oisda ce kcenpjuter potrailti naredbu EK) 
koja je inluijaJizovala pellju. U sludaju do nc node naredbu DO — do- 
bidemo pondtu o ovoj gr^ci. 

MISSING FILE NAME ERROR (greika broj 8). Pri slarju poda- 
laka na neku perJferiju, blok podataka koji ialjemo ne mora posedo- 
vati ime, To je u sludajui slanja podataka na printer ilii kasetofon. U 
sludaju da pudatke ialjemo na disk, mcn-amo navestii ime. a ako to 
nJsmo ufiinili dodi de do ove grcSkc. Proveritc naredbe OPEN i DOPEN. 

NEXT WITHOUT FOR ERROR (greSka broj 10). Pctlja mora po- 
feli naredbom FOR . . . TO . . . STEP, a mora se zavriiti sb NEXT. U 
sludaju da je program zapodeo petlju h do^ao do kraja a nije naiSao 
na NEXT naredbu — javide gredku. Proverite da li ste sve pellje koje 
.«te zapodeli i zavrJili. 

NO GRAPHICS AREA ERROR (grcSka broj 35). Naredba GRAPHIC 
iza koje slede brojevi od I do 4 uziinai 9 kilobajta memorij&kog pro- 
.stora za ekran visoke rczolucdje. Da bisirvo koristiJi grafidke funkcije, 
moramo imapred rezervisali taj deo memorije funkcSjoiti GRAPHIC. 
.Ako to nismo udinlli, pa zadamo neku grafidku funkdju (na primer: 
CIRCLE, DRAW, BOX . . .) javide sc ova gneika. 

NOT INPUT FILE ERROR (greska broj 6). Pri otvaranju sekven- 
cijalne ili programske datoteke odredujemo da II vrSimo ditanje ili 
upis podataka. Ako je detoteka otvorena za upis, iz nje ne mdlemo 
dilati podatke. Ako pak to pokuSamo da uradimo — dobidemo ovu 
poruku 0 greSci. 
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NOT OUTPUT FILE ERROR (greSka broj 7). Pri otvaranju sek- 
venajalne ili programske datweke odredujemo da li vrtjmo 41tanje 
ill upis podataka. Ako je datoteka otvorena za Citanje po^aka sa 
neke periferije, tada je ne molemo koristiii za, upis. Aka pak to poku- 
Samo — dobidemo poniku a grici. 


OUT OF DATA ERROR (greika broj 13). Do ove greSke dolaxi pri 
koriidenju funkcija READ i DATA. Funkcijom. READ 4itamo podatke 
12 datoteke. Podataka u daioteci mora biti viSc iE jednaio broju READ 
funkcija (ako je READ funkcija u nekoj petlji, raiunamo je onoliko 
puta koliko prolan kroz tu petlju). U siuCaJu da podataka ima manje 
— doti de do peruke o ovo] greSci. 

OUT OF MEMORY ERROR (greska broj 16). Postoje tri moguca 
uzroka o\'e greSke. Prvo, ako je program u banci nula suvd-Sc veliki. 
Drugo, ako su prcnnenljive popunile raspolozivu memoriju u band je- 
dan, 1, tredc, ako smo koristili suviSe FOR-NEXT petlji (jednu u dm- 
EOj). Takode, ako kcadstimo prevKa funkcija GOSUB doci 6e do ove 
greSke. Otkucajmo PRINT FRE(0),FRE(1) i dobidenio poruku o slo- 
bodnoj memorijl za program 1 ostalu promenljive. Ako, pak, postoji 
Jovoljno memorije, a dobilt .rnio ovu greiku — onda je stek-memoriia 
prepunjena zbog prcviie otvorcnih GOSUB funkcija. 

OVERFLOW ERROR (grelka broj 15). Najvedl broj sa kojim Com- 
modor 128 radi je pribliino 10 na 38 (jedan i 38 ,nulo). Ako pri nekom 
izracunavanju dode do pojave broja koji je vedi od ovog — doCi te 


REDIM’D ARRAY ERROR fgreSka broj 19). Kada kuristimo ncki 
1112 promenljivih, a indeks niza je vedi od 10, neophodno jc da taj nb. 
proinenljivih diinenzioniScmo primenom naredbe DIM Niz moiemo 
samo jedanpui demenzionisaii. Ako pokuSamo da isti niz dva puta 
climenzioniSemo, dobicerao ovu poniku o greSci. Ako baS imamo po- 
trebu da neki niz dva puta dimenzioni.temo, prethodno moramo pri- 
nieniti naredbu CLR. ^ 


REDO FROM START ERROR (greika bez broja). Kada u piog 
korisiimo naredbu INPUT za numeri4ku promenljivu i kompjuier 
da ukucatno vrednosl, a mi umesto numeriike promenljive ku. 
a!fanuiTieri4ki podaiak • — dohidemo ovu poruku o greSci. Pri 
greSci program se nc /austavlja, vec daje poruku o greSci. i po 
odekuju numeridku vrednost. 


RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (greSka broj 12). Pri pii 
lirograma 4esto demo koristiti poiprograme. Odltizak na polpre- 
vrfeno naredbom GOSUB, a povratak sa programa naiedbom KEfl 
Kad program naide na naredbu GOSUB, kompjuter psttgruimaku 1 
zabeleii na slek-memoriju kako bi znao gde da se vrali iiakuii nai 
RETURN, Ako nismo stavili naredbu GOSUB, a kompjuU.r jc n 
na naredbu RETURN — dobicemo ovu poruku o greScii jer jc stel 
morija pra/na i kompjulCT ne 7iia gde da su vrazi u program. 
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STRING TOO LONG ERROR (greSka broj 23). Kada radimo sa 

maksimalno 255 karaktera. Ako ovaj broj prekoraiimo, doblieroo ovu 
poroiu o greJci. Ako nam je baS potreban niz karaktera koji je dviii 
od 255, raielanimo ga na viie nraova karaktera take da svaki pojedi- 
na£no ne bude du2i od 235. 

SYNTAX ERROR (greSka broj II). Ovu poruku cerao najdeSce 
vidati' na e)tranu. Prouarokovana je pogreSoo napBanom naredbom. 
Ako, na primer, ume&to PRINT napiSeroo PIRINT, dobikeroo poruku 
o ovoj greSci. Priliskoro na Ustor HELP na ekranu de se pojavili pro- 
gramska linija u kojoj je nabinjena greSka. U sluiaju da radimo aa 
RGB mcmitorom, naredba koja je pogreSno napisana bide podvuiena. 

TOO MANY nLES ERROR (greSka broj 1). Kod Commodora 128 
molemo iniati. najviSe 10 otvorentti fajli. Kada pokuSamo da ocvorimo 
11, a pre toga nismo nijedmi ratvorlli — dobidemo ovu poruku o 
gretei. Ako je potrebno da otvoriirvo novu fajlu, moramo neku pret- 
Rodno zatvooti. Ovo je veoma relka greSka, jer 10 fajli Mvorenih u 
isto vreme je viie nega dovoljno. 

TYPE MISMATCH ERROR (greika broj 22). Ako nekoj alfanume- 
riikoj promenljvoj pokuSarao da dodelimo numeridku vrednost, dobi- 
demo ovu poruku o greici. Na primer A$=I, kompjuter ne mote da 
prihvati, a takcxJe ne mode prumenrti ni matcmalidke operadje na alfa- 
numeridke podatke. Ako pokuiamo da izradunamo kvadratni koren iz 
redl "KOMPJUTER" — takode demo dobitr ovu poruku o greici. 

UNOEF’D FUNCTION ERROR (greika broj 27). Kada koristicno 
funkdju FN. kompjuter de potraiiti' naredbu DEF FN da bl pronaSao 
definieiju funkoije. U sludaju da naredbu DEF FN ne pronade, dodi de 
do greike. Da bismo korisrtili neku funkeiju — moramo je prethodno 
definisati. 

UNDEFE’D STSTEMENT ERROR (greika broj 17). Pri koriidenju 
imredbi GOTO, GOSUB Hi slidnih koje se odnose na brojeve program- 
skih linija — mode dodi do greike ako broj programske linije koji je 
iza naredbe ne postoji. Vodiie raduna pri koriidenju funkeije COL- 
LISION, jer naredba RENUMBER ne renumeriie broj programske li- 
ndje iza te funkeije. 

UNIMPLEMENTED COMMAlND ERROR (greika broj 40). Postoje 
naredbe koje su bile planirane, ali nisu dodate Basic-u V 7.0 (na pri- 
mer QUIT ili OFF). Ako njih prkneniroo, dobidemo ovu poruku o 
greici. Za naredbe koje nisu ni planirane — dobidemo poruku: 
SYNTAX ERROR 

UNRESOLVED REFERENCE ERROR (greika broj 39). Pri korii- 
cenju funkeije RENUMBER dolazi do promene broja iza' naredbi kao 
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Ito M GOTO ili GOSUB. Ako, pak, ove naredbe ukazuju na program- 
sku liniju kojs ne postoji u naJem programu — doih re do oorake o 
ovoj greSd. 

VmFY ERROR (greSka broj 28). Kada sninnimo neki program 
na ^ ili kaseiofon, a zaniraa nas da li je cm korektno snirolTen, ko- 
nsticiamo naredou VERIFY. U aludajp da program na! disfcu Hi kas«ti 
nije potpuno identiiaii programu ko)i se nalaa u kompjuteru — do- 
bicemo ovu paruku o grelci. 


DODATAK ,.B“ 


KERNAL 

Pod KERNAL-om podraiumevanio <^erativni sistean raiiinara COM- 
MODORE 128. To je roailnaki program kojii ima aulatat da kontroliSe 
sve ulaanoizlazne funkdje, Itampanje karaktera na ekranu, utitavanje 
i Mumanje pro grama , . , U memori)! kompjutera nakzi 5e od adreae 
lEOOO do $FFFF, Deo kojl cemo u ov<*n poglaviju c*raditil je njegova 
diamp-tabela. Pri pisanju niaSinskih programa moiemo korlstiti odre- 
dene nitme 1 polprograme Iz operotivnog sistema. Ako, na primer, ie- 
limd da ufiitamo neld, pir^ram sa diska, rutine za uCitavanje molemo 
uraditi u madinskom jeziku. To de nam, medutim, oduzeti puno vre- 
mena i nqwtrebno demo troSiti memoriju. KorlScenjcm KERNAL-a 
dovoljiw je da pozovcmo odredeni po lprugnm i koji vtH uditevanje 
sa ddaka. 

Operadvm sistemi racunara COMMODORE 64 i COMMODORE 128 
imaju dosta i slidnosti d razllks. Pojedini blokovi memorije su potpuno 
isti, all sc onj nalaze na razliditlm mestima. To znadi da maSinski pro- 
grami koje smo plsalt za C-64,a kojii kordste odredene ruUne iz opera- 
tivnog sistema, nede raditi na C-128. Prvenstveno zbog ovog razloga 
uwdena je diamp-ubeia (labela potprograma), tako da pri pisanju 
maSdnskih programa, ako koristimo odredene rutine dz operativnog si- 
slema, treba da ih koristimo preko tabele potprogmtna. Takvi roaSinski 
programi koji su piaani za COMMODORE 64 radide i na radunaru 
COMMODORE 128. 

Firnia COMMODORE kod svojih modcia kompjutera menja ope- 
ralivni sastem, aii diarop-labeiu ne menja. To omoguduje da programi 
pisani na jednom korapjuieru bez pnoblema rade na drugom. 

Sada demo datl imcna potprograma operativnog sistema, njegove 
pozdvne t^rese Iz operativnog sistema i objainjenja 5ta koji potpro- 
gram radi. PoSto postoje odredeni potprogrami koje operatdvni sistem 
C-64 nema, iza iojena potprograma u zagradi demo napisati za koji 
bu kompjuter ond nomenjend. Diamp-tabelu da(emo uredenu po abe- 
eednom redu imena potprograma. 

ACPTH (C-64 i C-12B) 

Svrha; Uzimanje bajda iz serijskog kanaia 

Poaivna adresa: $FFA5 (heksadekadna); 65445 (dckadne) 
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Koriiiem registri; .A 

Pripremni po^rogrami: TALK, TKSA 

Moguie greSke: Koristi READSS 

Opts funkcije: Ovaj potprogram demo koristitd kada idimo da do- 
bijemo mformacije od nekog perifenw^ uredaja koji je prikijuden no 
serijskom portu. Pozlvanjem ovog potprograitia ddjijamo jedan bajl 
podataia sa serijskog k^Ia, t to preko aJcumidatora. Pre pozivanja 
ovog potprograma neophodno je da prethodno pozovemo potprogram 
TALK kako hi perifemi uredaj koji je na serijskom kanaJu poslao po- 
daiaJt. Ako perifemi uredaj zahteva sekundamu adresu, ona se rnora 
poslati koriSdenjem potprograma TKSA. Potprogram READST se ko- 
risti za odltavanje greike. 

Kako se koristi: 

(1) KoriSdenjem potprograma TALK i TKSA kaiomo perifemom 
uredaju da poSalje bajt. 

(2) Pozivamo potprogram ACPTR. 

(3) Preko akumulatora smo dobili poslati bajt. 

BASIN (CHRIN) (C-64 i C-128) 

Svrha: Uzimanje bajta sa ulaznog kanaia 

Pozivna adresa; $FFCF (heksadelcalra) ; 65487 (dekadna) 

KoiiSdsni registri: .A 
Pripremni potprogrami: {CHKINj 

M(^ude greike; Ako je u A Cany flag setovan ili koristi READSS 

Opis funkciie: Usima bajt iz koriScene periferije i stavlja ga u aku- 
mulator, Ako prethodno niamo koristih nikakve pripremne potpro- 
graine, uzima se bait sa tastature. Ako, pak, delimo da uzmemo bajt 
sa nekc druge periterije, moramo koriatiti' potprogram CHKIN kako 
bismo definisali perlferij. 

Kako se fcorisli.- 

(1) Preko potprograma CHKIN definiSemo perifemi uredaj. 

t2) Pozovemo potprogram BASIN. 

(3) Preko akurraulatorB smo dobili poslati bajt. 


BOOT CALL (C-128) 

Svrha: Punjenje programa aa diska 

Pozivna adresa: $FFS3 (beksadekadna); 65363 (dekadna) 

KoriSdeni regratri; A, .X, .Y 

Pripremni potprogrami: nema 

Mogude greSke; I/O greSka ako Je Carry flag setovan 


rr^ t*!'" ' •“ “ "Sit.v«.i. pmg™, „ id... 

"D^um koji se na ovaj naiin ufnava' mora bitd na disku kao Auto- 
-Boot program. U sluiSaju da na disketl koja se naJazi u draiTO ne oo- 
atoji Auto-Boot program — do ufitavanja nece dodl. ^ 

Kako se koristi: 

W JJ postaviti ASCII vrednost broja diska. 

U X-regjstax postavia broj pertferije (0—31). 

W) Pozrvamo potprogram BOOT CALL. 

BSOUT (CHROUT) {C-64 i 0-128) 

Svrha; Slanje bajla preko kanala za iziaz 

Poziraa adTBM: $FFD2 (hekBadekadtia); 65490 (dekadna) 

KonScem registnf: A 
Pripremnl potprogrami: (CKOUT) 

M^^greike; I/O grrfka ako je Carry flag setovan Hi koristiti 

'r '•* mom 

Kako busmo defmmlr penfenju kojoj iatjano bajte. 

Kako St fcorfsti: 

(1) Pozovemo potprogram CHOUT kako bi« 
ilanje podataka. 

(2) U afcumulator ^ 

(3) Pozovemo potprogram BSOUT. 


o definisall kanal z 

bajt koji ielimo da poialiemo. 
intiT •’ 


CHKIN (C-64 i C-128) 

Svrha: Postavljonje kanaJa za prijem podataka 
Pozr^ adre»; $FFC6 (hefcsaikadna); 65478 Cdekadina) 

KcKiSdem registri: A, .X, ,Y ‘■’•mioi 

Pripremni potprogrami': OPEN 

potprograma je postawljanje kanala za 
ristrtt pro korli65nja potprograma BA^N i GETIN. 


(1) Pozovemo potprogram OPEN. 

U) U X-registar postavimo broj kanala koji • 


Mogu^ gr^ke: nemK 

Opis lunkcije: Ovaj potprogram postavlja videoilp C-128 u nor- 
malao nidno stanje. KERNAL ekranskl editor je takode jmcijalizovan. 
Pre pouvanja ovog polprograma moramo postaviti maiinsku funkdiju 
SEI. Pored toga, Jeeti fcit na lokadji $0A04 jednak je nuiU'. Ova] pot- 
program de iavrSiti kompletnu inicijalizadju AO-kolonskog i KVkolon- 
skog ekrana, tastature, karakler ROM-a i registra za ton. 

Koko se koristi: 


(1) Pozvati potprogram CINT. 


CIOUT (C M 


i C-128) 


Svrha; Sian 
Pozivna adr 


bajia preko serijskog kai 
.a: $FFAB(Vieksadekadna); 


65448 (dekadna) 


Prlpremni potprogrami; LISTN, SECND 
Mogude grcSke; Korlstili READSS 


Opis funkcijs: Ova funkcija nam koristi za slanje podataka pr 
serijskog kanala. Da biismo korektno koristili ovaj potprogram, p 
hodno moramo definisati perifemi uredaj kome iaijemo podatke. 
redlivanje perifcmDg uredaja vrSimo potprogramom LISTN. Ako 
rifemi ureda] zahtcva sekundamu adresu, nju moramo definisati 
riscedl funkciiu SECND. Bajt koji ielimo da poSaljemo moramo 
viti u aJcumiJator i pozvati otai runkdju. 


Kako se kon'sli: 


(J) Pozvati potprogram LISTN. 

(2) Pozvati potprogram SECND. 

(3) U akumulalor postaviti bajt kojl Saljemo. 

(4) Pozvati funkdju CIOUT. 

CKOUT (CHKOUT) (C-64 i C-128) 


Svrha: Postavljanje konaJa za slanje podataka 
Pozivna adresa: $FFC9 (heksadekadna); 6S481 (dekadna) 

KoniSdeni registti: A, .X, ,Y 
Priipremni potprogrami: OPEN 

Mogude greSke: Ako je u .A Carry flag setovan ili koristi READSS 
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Opis funkcije; Ovo je medii-potprogram. Koi 


postavljai^e 
ovaj potprogram s 


pre to^ pozQvemo poiprogram' OPEN, luaoo, ovai poiprogram se 
ialjemo podatke tako da pri kodi^ju fonk- 
cije BbOUT prethodno moramw pozvaai ovaj prc«ram. Pre neso ito 
pozQwn™ CKOUT, u X-registar moramo postaviti broj kanala koji 
smo detmisali u potprogramu OPEN. 


Kako se itorisli.’ 

(1) Pozovemo potprogram OPEN. 

(2) U X-registar postaviimo broj kanala. 

(3) Pozovemo potprogram CKOUT. 

CLALL (C-64 i 0-128) 

Svrha: Zatvaranje sviii kanala 

Pozivna adreaa; $FFE7 (heksadekadna); 6S5U (dekadna) 

KoriSdenj registri; .A, .X 
Pripremni potprogrami; nema 
Mogiude gr^ke: nema 

Opis funkcije: Ovaj potprogram zatvara sve kanale. Pored toga, 
^ i^luje tabelu mdeksa na lokaciji $0098. Nije mu potreban nijeda/; 
^tprogram da bi koreklno radio, Takode, pre pozivanja uooSte nisu 
bitne vrednosti u registrima A, X ill Y. 


(1) Pozvati] potprogram CLALL. 
CLOSE (C-64 i C-128) 


Svrha: Zatvaranje svtii dosjea 

Pozivna adresa: $FFC3 (heksadekadna); 65475 (dekadna) 

KoriStisni registri; A, .X, .Y 
Pripremni potprogrami; nema 

Mogude greSke; Ako je u .A Carry flag setovan ill koristiti READSS 


Opts funkcije: Ovaj potprogram se koristi za zatvaranje logidkih 
dosjea. poSto »u ave I/O operadje zavriene. Pre njegovog pozt^ja 
moramo akumulator napumti brojem logidkog dosjea koii treba da 

se zatvori (feti broj koji je koriScen za • . . . • 

OPEN funkdje). Treba napomenutl da s 
ekranu 1 tastaturl ne mogu zatvortti 


(1) Napuniti' akumnlator brojem logidke fajle koja ■ 

(2) Pozvati potprogram CLOSE. 
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CLOSE ALL (C-128) 


Svrha; Zatvara sve fajle ka pcrifcrfji 

Pozivna adresa; $FF4A (heksadekadna); 6S3S4 (dekadua) 

KoriSdenj registri; .A, .X, .Y 
Pripremni potprograiru]; nema 
Moguce greSke: nema 

Opis funkcije: Funkdja nam slu*i kako bismo zatvorili sve fajle 
ka odredenoj periferiji. Pre pozivanja ovog potprograma potrebno je 
da akumulatoru dodelimo- broj periferije (0 — 31) i zallm pczovemo 
uvaj potprogram. 

(1) Napuniti akianulator brojem periferije prema kojoj ielimo da 

(2) Pozvati potprogram CLOSE ALL. 

CLRCH (CLRCHN) (C-64 i C-128) 

Svrha; Oslobada I/O kanale 

Pozivna adresa; $FFCC (hcksadekadna); 65484 (dakadna) 

Korisdeoi registri; .A, -X 
Pripremni potprogrami; nema 
Moguce greike; nema 

Opis funkeije: Ovaj potprogram ''pozivamo kako bismo obrisali 
sve otvwene kanale i postaviU I/O kanale na njibove noimalne vred- 
nosti. Nakon njegovog pozivanja ulazni ureda] je postavljen na tasta- 
turu, a izlozni na ekran. Napomenucemo da funkdja CLALL automat- 
ski poziva ovaj potprt^ram. 

Kako se koristi: 

(1) Pozvati potprogram CLCHR. 

C64MODE (C-128) 

Svrha; Ulazak u mod 64 

Pozivna adresa; $FF4D (hcksadekadna); 65357 (dekadna) 

KoriSdeni registri; nema 
Pripremni potprogrami; nema 
Moguce gieSke; nema 

Opis iunkcije: Postoji vl4e naima da predemo u mod 64. Iz ma- 
iinskog jezika ovo je najjednostavnije; potrebno je samo da pozovemo 
ovaj potprogram. U sluiaju da nakon prdaska u mod 64 ielirao da sc 
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neki program sartuje, neophodiw je da na adresamo $8000 i $8001 

ras°„;5i; sit s-”'™ "'"™‘ ■ »» 


Kako St koristi: 

(1) Pozvati potprogram C64MODE. 
DLCHR {C-128) 


Svrha: Inimjaiizujc karakter set SO-kolo.iskog ckrana 
Pon-^ adreaa; $FF62 fheksadckadna); 6S360 (dekadna) 
Koriicem registri: .A, .X 
Pripremnj potpragranii; nema 
Mc^ude greSke: oema 


Kada pozoverao ovaj poipiugram, doci de do kopi- 
J^ja dela ROM-nienionje (od adrese $DOOO do $DFFF), sde se nal^zi 
karakter ROM u deo memorije od adrese $2000 do $3FFF®i to u 
14. Na taj naiin moiemo konstiti 80-karak cerni ekran. Pri inicijaliza- 
ciji sistema nakon ukljudivanja kompjutera ovaj potprogram so auto- 
k!fwc. V'’°7? .I'wii'i'no sUku na RGB monitoru. Tafco, ako smo 
Jtonstih ncki; dnigi karakter — set, originalnl jednostavno moiemo 
povratiti pozivanjem ove funkcije. 


(1) Pozvati potprograroe DLCHR. 


DMA CALL (C-128) 


Svrha: Sianje komandi za dircktan pristup memoriii 
Pozivna adresa; IFF.W (heksadekadna): 65360 (dekadna) 
KonSceni registri: A. .X 
Pripremni potprogrami; nema 
Mogude gr^kc; nema 


iwikcije: Ov\\ funkciju kuiistimo kuda imamo proSlrenje 
R^-meraonje preko kemdia. SluJi nam za sianje komandi i rad L 
Moiemo koristiti detiri komande, i to 
C^(STASH) kopiranje bloka memorije u dodatni RAM, HFETCH) pre- 
bacivanje memorije iz dodatnog RAM-a u originalni, 2-(SWAP) izmena 
neramje_ dodatnog RAM-a sa originalnim, 1 J^VERIFY) provera 
"e u RAM-ketridiu i»tl sa blokom roc- 

OUl t*./V.Vl-U, 

Kako se korisli: 


(1) Postavile niii I viSi hajt a 
ie $DF02 i $DF03 redom. 

(2) Postariti aiii i viii bajt a 
. lokadje $DF04 i $DF05 redom 


memorije za prismp na loka- 
memorije (proiirenog RAM-a) 
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ctju SUrUb. 

(4) Postaviti niSi 1 viSi bajt broja podataka na adrese $DF07 i 
$DFd8 redom. 

(5) Postaviti u X-registaj baaku podataka originalne memorije. 

(6) Postaviti u Y-registar broj komande (k opisa funkclje 0 — 3). 

(7) Poivati potprogram DMA CALL. 

GETCFG (C.128) 

Svrha; Uzimanje bajta za konfignracijti MMU iz bilo koje banke 
Poziivaa adresa: $FF6B (heksadekadna) ; 65387 (dekadna) 

RoriSdem registri: .A 
Pripremni potprogrami: nema 
Mogude gr^ke: nema 

Opis funkcije: Ovaj potprogram sluH za pravljenje konFtguracijc 
memorije. Potr^no je da u X-registar postavinio broj baaike (0 — 15) 
i pozovemo ovaj potprogram. Podatke o konfiguraciji MMU dobijamo 
pri povratku iz ovog potprograma prcko akuraulatora. Za irmetiu ban- 
ke podataka dovoljno je da stavimo naredbu STA $FFOO iza naredbe 
za pozivanje ovog potprograma. 


Cl) U X-registar posiavimo broj banke podataka (0 — 15). 
(2) Pozvati potprogram GETCFG. 

GETIN (C-64 i C-I28) 


Svrha: Uzimanje bajta iz bafcra za ulaz 

Pozivna ndresa; $FFE4 (heksadekadna): 65508 (dekadna) 

KoriStfeni registri: .A,.X..Y 
Pripretnini potprogrami: (CHKIN) 

Mogude greSke: ako je u .a carry flag selovan i!i koristl readss 


n^.°u£>llko' 
nodi vrednost nula. Kadi 
naJviSe 10 karaktei 


ovaj potprogram automatski 
preko serijskog kanala, a okc 

Kako ss korisli: 


ilaz taslatura. ovaj potprogiai 
i vrada ga u akuinulator kai 
muh nijedan taster, u akum 
kucamo na taataturi bafer n 
Ako nijedan nismo ikcli, a nasta< 
iornrisati hudude tasters koje prlt. 

funfcdju BASIN za 
mo kasotoEon — za V 


(1) Ako ne koristimo lastaturu kao ulaznu periferiju potrebno 
je da pozovemo potprogram CHKIN. 

(2) Pozvati potprogram GETIN. 
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INDCMP CC-128) 


Svrha: Poredanje podataka Iz bilo koje banke 
Pozivna adresa; $FF7A (hcksadekadna); S5402 (dekadna) 

KoriSdeni registri; .X 
Prdpremjii potprogrami: nema 
Mogude grrfke: nena 

Opis funkcije: Potprogram koji naro oraogucuje da uporedujemo 
brojeve ili blokove memorije izmedu dve baike podataka. Njegova 
prednost je u tome 5to ne moramo prdaiiti iz jedne u drugu barijtu 
podataka. Sve vteme se nalazimo u band, podataka u kojoj nam je i 
program i vrSiimo poredenje sa brojevima. iz bilo koje banks. 

Kako se konsti: 


(1) Potrebno je da ni2i i viSi bajt podelka bloka memorije koji 
limo da pceedimo — postavimo negde u nultoi strani (adrese od 
do $FF). 

(2) VrednosI adrese niieg baita moramo postavitii na loka, 
$02C8. 

(3) Akumulator napunimo bajtom koji zelimo da poredimo. 

(4) Napunimo Y-indeks registar kao da koristimo funkciju C 

(bazaj.Y ^ 

(5) X-regLstar napunimo brojem banke u kojoj se nalazii blok 
dataka koji ilelimo da poredimo. 

(6) Pozovemo potprogram INDCMP. 

Napomem: Ako wiimo poredenje u istoj banci podataka u k( 
se nalazi i program (nema promene banke), ovaj potprogram je k 
tidan imaSinskoj fimkdjl CMP (baza),Y 

INDFET (C-128) 


Svrha; Uzimanje bajia iz bilo koje banke podataka 
Pceivna adresa; $FF74 (heksadekadna); 65396 (dekadna) 

KoriSdeni registri; A. .X 
Pripremai potprogrami; nema 
Mogude grrtke: nema 

Opts funkcije: Ovaj potprogram nam omogucuje da uzmemo bajt 
ill blok podataka iz biilo koje banks podataka. Prednost ove funkcije 
je u tome 5lo za uzimanje bloka memorije a Mo koje banke podataka 
ne moramo napuitati banku podataka u kofoj se nalazi naA prograin. 

Kako se koristl: 


(1) Potrebno je da niii i vili bajt podetka bloka memorije, iije 
bajlove 2elimo da koristimo, postaviimo negde u nultoj sdrani (aidrese 
od *00 do *FF). 
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(2) Vrednost adrese ni2eg bajta moramo posUviti u akumulator. 

(3) Napimimo Y-indeks registar kao da koriatirao funkciiu LDA 
(bazaj.Y 

(4) X-^istar napunimo brojem batike u kojoj se nalazi blok po- 
dataka koji 2eIimo da poredimo. 

(5) Poioveino potprogram INDFET. 

Napomena: Ako koristimo podatke I2 Iste banke u kojoj se nalazi 
I nai program, ovaj potprogram je potpuoo isti kao i malinska fank- 
cija LDA (baza),Y 

INDSTA (C-I2a) 

Svriia: Postavljanje hajta na bilo koju memorijsku lokaciju u bilo ko- 
joj band 

Pozhma adresa: $FF77 (heksadekadna) ; 6S399 (dekadna) 

Koriibeni registri: .X 
Pripremni potprogram!; nema 
Mogube greike: nema 

Opts lunkciim Ovaj potprogram nam ooiofudiije da postavkno 
bajt ill blok podalaka u bilo koju banku podataka. Prednost ove fimk- 
cije je u tome Sto za postavljanje bloka memorije u bilo koju banku 
podataka ne zabteva napuftanje banke u kojoj se nalazi naS program. 

Kako se korisli: 


(1) Potrebno je da ni2i i viii bajt pocetka bloka memorije, gde 
postavljamo naie podatke — postavimo needs u nultoj strani (adrese 
od $00 do $FF). 

(2) Vrednost adrese ni2eg bajta moramo postaviiti na lokaciju 


(3) Akumulator napunimo bajtom koji ielimo da postavimo. 

(4) Napunimo Y-indeks register kao da koristimo funkciju STA 
(bazaj.Y 

(5) X registar napunimo brojem banke u kojoj se nalazi blok po- 
dataka koji 2elimo da poredimo. 

(6) Pozovemo potprogram INDSTA. 

Napomena: Ako postavljamo podatke u istu banku u kojoj se na- 
lazi i naS program, ovaj potprogram je potpuno isti kao i maiinska 
funkoija STA (baza),Y 


IOBA5E (C-64 i 0128) 

Svrha: Definisanje I/O memoriiske strane 

Pozivna adresa: $FFF3 (heks^ekadna); 65523 (dekadna) 

Koriideni registri; .X, ,Y 

Mogude gre$ke: nema 
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Opts funkdie: Ovim potproBramom se X i Y-reeistri postavliaiu 
tako da odreduju vBi i niii bajt memorijskog dela ^ se nala^e I/O 
registri. Ova adraa se zatim moie koristiti neilo 'pomerena' — da bi 
se omogudio priMup memortjskom dJlu gde se nalaza I/O uiedaji. 
Ovaj ’pomeraj’ adrese predslavija broj lokacija od poietka memorijske 
strane na kojoj se nalazi feljeni I/O registar. X-registar sadrtl nBe baj- 
love, dok Y-registar sadrii viSe bajtove adrese. 

Kako se korisli: 

(1) Pozvaii] ovaj potprogram (iOBASE). 

(2) Stavdte X i Y-registre u uzastopne lokacije. 

(3) Napiuiite Y-registar sa 'poroerenom' lokacijom adrese. 

(4) Pristnpite toj I/O lokacljl. 

Napomena: Ovaj potprogram posloji da obezbedi uskladenost iz- 
medu COMMODORE-ovih modela kompjutera (C-54, VIC-20, C-128, . . .). 
Ako dode do izmene operalivpog sistema iU polotoja I/O lokacija, ovaj 
potprogram nom omoguiuje da prevazidemo te razlike. 


lOINIT CC.64 i C-12fi) 


Svrha; InUiijalizacija I/O periferija 

Pozivna adrtaa; $FFS4 (heltsadekadna); 6S412 (dekadna) 

KoriSdeni ri^istri; .A, .X, .Y 

Pri'premni potprogramS: nema 

Mogude greike: nema 


Opis funkcije: Pre pozivaiija ove rurtne neophodno je da izvrsimo 
niaSinsku funkciju SEI, jer ova funkclja inicijaltzuje I/O periferije. 
Ako je sedmB bit na lokaciji $0A04 jcdnak null, dotfi de do kompletne 
itiicijalizacje. Pod tint podrazumevamo inicijnlizatijti obe CIE, VIC-dipa 
i iipa koji kontrcdide sliku na RGB moiiiioru- Ako je. pak, ovaj bit sc- 
tovan, tj. ako je jednak jedinici, pri izvrSenju ovog potprogratna nede 
dodi do inicijalizaciije dipa koji konlrolISe slikn na RGB nionitoru. 


Kaku 


konsti: 


(1) Postaviti jedinicu ili nulu na sedmi bit registra $0AO4. 

(2) Pozvati ovaj potprogram. 

JiWPFAR (C-128) 

Svrha: Skok na program koji se nalazi u biJo kojoj bond 
Pozivna adresa: $FF71 (tieksadekadna); 65393 (dek^na) 
KoriSdeni registri: nijedan 
Pripremni potprogrami: nema 
Mogude gre$ke: nema 








Opis funkcije: Ovaj potprogram pretra±uje tastaturu i proverava 
da It je neki taster pritisnut- Ukoliko je neki taster pritisnul, njegova 
ASCII vrednost se snieSta u bafer ra tastaturu. Treba napomenuli da 
^ ovaj potprogram poziva samo u sludaju ako je iskijudena itormalna 
IRQ rutina. 

Kako se korisli: 

(I) Pozvaii potprogram KEY. 

I-ISTN (LISTEN) (C-64 i C-128) 

Svrha: Dovudi serijski kanal u sianje prijema 
Pozlvna adresa: $FFBI (heksadekadna); 6S457 (dekadna) 

Koriiceni registri; .A 
Pripremni potprogrami; nema 
Mogude greike: koristi REAUSS 

Opts funkcije: Potprogram dovodi serijski kanal u stanje prijema 
pudataka. Akumulator mors biti napunjen odgovarajudim brojem ure- 
daja iz op^a od 0 do 31 — pre nego Ito pozovemo ovaj potprogram. 
Potpn^ram ix analizirali navedeni bajt, i bit po bit, da bi preSao u 
adresu za prijem. Zatim de preneti ovaj bajt kao naredbu serijskom 
kanalu. Odredeni uredaji de lada predi u prijemni mod i biti spremni 
da prime informacije. 

Kako se korisii: 

(1) Napuniti akumulator brojem periferije kojoj sc obracamo 
(0-31). 

(2) Pozvati ovaj potprogram. 

LKUPLA (C-128) 

Svrha; Pronalalcnje broja fajle u cabeli za fajle 
Pozivna adresa: $FF59 (heksadekadna); 65369 (dekadna) 

KoriSceni registri: .A, .X, .Y 
Pripremni pulpri^rami: nema 

Mogude greSke: Ako je Carry fiag setovan, fajia nije pronadena. 

Opis funkcije: Napuniti akumulator logidkim brojem fajle i po- 
zvati ovaj potprc^ram. Ako je pronadena, dobidemo sledede informa- 
cije; broj logidke fajie de ostati u akumulatoru, broj periferije bice 
smeSten u X-registru, a broj sekundamc adrese nalazide se u Y-re- 

(1) Napuniti akumulator logidkim brojem fajle. 

(2) Pozvati potprogram LKUPLA. 
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LKUPSA (C-IJ8) 


Svrha: Pronalozciijc sckiuidarae adrese la tabele za fajle.ci. 

PoEivna adresa; SFFSC (heksadekadna); 65372 (dekadna) 

KorlSdeni regtstri: .A, .X. .Y 
Pripremni polprogrami: nema 

Moguce grrfke; Ako je Carry Oag setovan, fajia ntje pranadena. 

Opis funkcije; Napuniti Y-ragi«tar sekundaraom adresom i pozvali 
ovaj poiprogram. Ako je fajja pronadena, dobidemo sledede podatke: 
bi-oj logiike fajle bide u akumulatoru, broj periferije bide sme«en u 
X-registni, a broj sekundarae adrese ostade u Y-registni. 

Kako se koristi: 

(1) Napuniti Y-rcgistar sekundamam adresom. 

(2) Pozvall potprogram LKUPSA, 

I.OAD (C-64 i C-J28j 

Svrha; Utitavanje ili verifikauija podataka sa periferije 
Pcndvna adresa; $FFD5 (heksadekadna); 65493 (dekadna) 

Koriiceni registri; .A, .X, .Y 

Pripremni polprogrami; SETNAM, SETBNK. i SETLFS 
Mogude grvike; Ako je Carry flag setovan di' koristi READSS 

Opis fwikcije: Potprogram koji nam sluii da btemo uditali u RAM 
kompjutera podatke sa diska ili kaaetofona. Pre pozlvanja ovog pot- 
programa neophodno je da pozovemo sledere iri funkcije; SETNAM, 
SETBNK 1 SETLFS. U opisu svake od ovih funkeija piSe koja je njena 
uloga. Nakon toga napunimo akiimulalor sa 0 — u siudaju da 4elimo 
podatke da uditamo. Ako akumuJaior napunimo nckom drugom vred- 
noSdu koja jo razliclta od nule, kompjuter do IzvrJiti verifikaeiju. Ako 
je sekundama adresa jednaka nuli, napuniti X i Y-regislar niam od- 
nosno visim bajtom podetne adrese meraorije gde Jelirao da sc udita 
ili verifikuje program. 

Kako se iorisli.- 

(1) Pozvati polprograme SETNAM, SETBNK i SETLFS. 

(2) Napuniti akumulator sa 0 hi 1 — u zavisnasti nH rn<« Hr. li 
zelite udilavanje ill verifikaeiju, 

(3) Napuniti X i Y-regiistra nizim i viSim bajtom podetne adrese 
memorijske lokaelje od koje zelimo da podne udilavanje ill verifi- 
kaeija. 

(4) Pozvati potprogram LOAD. 


MEMBOT (C-64 i C-128) 


Svrba; Poatavljanje iJi Citanje donje graniee memoi-iie 
Poziivna adresa; $FF9C flieksadekadna); 65436 (dekadna) 

Koriiieni registri; ,X, .Y 
Pripremni potprogrami: ncma 
Mogude greSke: nema 

Opts /untci/e: Zbog postojapja banki podataka, ovaj polprogtam 
nema neku praktifnu primcnu u modu C-128. On u stvari postoji da 
bi se odrfala kompatibilnost Commodore-ovih kompjutera. Za postav 
Ijanje donje graniee memorije ($0A05 — $0A06), ocistitl Carry flag, po- 
stavili niii i vi§i bajt donje graniee memorije u X odnosno' Y-regisiar 
i pozvati ovu rulinu. Za dilanje, pak, potrebno ja selovati Cany flag 
i pozvali ovaj potprogram. Vrednoati (ni«' i viSi bajt) dobijamo preko 
X odnosno Y-registra, 

Kako St koristi: 

(1) Postavitl 0 ill 1 u Cany flag — u zavisnosti od toga da li to- 
limo da postavimo ili prodrtamo donju granicu memorije. 

(2) Za postavljanje graniee memorije postavili niii i visi bajt u 
X, tj. Y-registar. Ako smo Cany flag postavili na jedan — ovaj korak 

(3) Pozvati potprogram MEMBOT. 


MEMTOP {C-64 i C-128) 

Svrha; Postavljanje 111 dltanje graniee memorije 
Pozivna adresa; $FF99 (heksadekadna); 65433 (dekadna) 

KoriSdeni registri; .X, .Y 
Pripremni potprogrami; nema 
Mogude greike; nema 

Opts fuiikcije: Zbog postojainjn banki podataka ovaj potprogram 
nema neku praktidnu primenu u modu C-128. J on postoji da bi se 
odriala kompatibilnost Commodore-ovih korapjutera. Za postavljanja 
gomje graniee memorije (J0A07— $OA08). odistiti Carry flag, postaviti 
niii i viJi bajt donje graniee memorije u X odnosno Y-registar i po- 
zvati ovu rutinu. Za ditanje, pak, potrebno je setovati Carry flag i po- 
zvati ovaj potprogram. Vrednosti (niii i, viii bajt) dobijamo preko X 
odnosno Y-registra. 

Koko se koristi: 

(1) poetavltl 0 ili i u Carry flag — u zavisnosti od toga da 11 ie- 
limo da postavimo ili procitamo gomju granicu memorije. 
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(2) Za postavljanje grank 
Ij. Y-registar. U sluiaju da si 
korak se prcskafe. 

(3) Pozvati potprogram MEMTOP. 
OPEN (C-e4 i C-128) 


Svrha: Otvaranje logicke fajle 

Po7ivna adresa; $FFCO (heksadekadna); 65472 (dekadna) 
KoriSdeni reglistri; .A, .X, -Y 

Pripremni potprogrami: SETNAM, SETBNK 1| SETLFS 
MoguSe greSke; Ako je u ,A Carry flag setovan Hi koristi READSS 


. , , . , , . , - - „ anie log 

fajle. Pre pozivanja ovog polprograma neophodno je pretnodno 
■ iledede funkclje; SETNAM, SETBNK i SETLFS. 


Kako se korisiu 

(1) Pozovemo potpiograme SETNAM, SETBNK i SETLFS. 

(2) Pozcn/emo potprogram OPEN. 

PFKEY (0328) 


Svrha; Prograimiranje funkcijskih tastera 

Pozivna adresa; $FF65 (heksadekadna); 65381 (dekadna) 

KoriJdeni registri: .A, X, .Y 
Pripremni potprogrami; itMua 
Mogude greike; ako je u Carry flag .setovan 

Opis jimkcije: Ovaj potprogram nam sluii za definisanje funkdj- 
skih tastera. Potrebno je da naziiv naredbe (u ASCII kodu) poatavimo 
u RAM-memoriju. Zatim adresu nazlva i vikii bajt, lio i hanku 
podataka) poatavimo negde u RAM-memoriJi u nultoj strani'. 11 akiimu- 
lalor poatavimo adresu prvog bajta iz nulte strane, gcte smo postavili 
prethodne vrednosti, a u X-nsgistar uHtamo vrednost od 0 do iO — 
u zavisnosti od toga koji funidjski taster Jelirno da definiiemo. U 
Y-regi«tar poatavimo duiinu naziva funkcijc i pozovemo ovu mtinu. 

Kako se korisfiV 


(1) Postavimo nl±i, viii bajt i broj banke podataka gde se nalazi 
iiaziv fimkcije u tri bajta na nultoj strani. 

(2) Adresu prvog bajta iz nulte strane, gde smo postavili pret- 
hodna Iri parametra, poatavimo u akumulator. 

(3) U X-registar uditamo vrednost funkcijakog tastera (0—10). 

(4) U Y-regiatar postavimo du4inu naziva fmikcije. 

(5) Pozovemo potprogram PFKEY. 


PHOENIX (C-128) 


Svrha: Inicijalizacija tunkcijskog ROM ketridia. 
Pozivna adrese: tFF56 (heksadekadna) ; 6S366 (dekadiia) 
Korisceni registri: A, .X, .Y 
Priprerani potprogrami; ncsma 
Moguce greSke: nema 


Opis funkctje: Ovaj polprogram se poziiva kada piikljudimo 
cijski ROM ketridi radi njegove inicijalizacjje. 

Kako se korisli: 




(1) PozvBti potprogram PHOENIX. 


PLOT (C>64 i C-128) 

Svrha; Postavljanje iJi Citanje pozidje kur 
Pozivna adresa; $FFFU (heksadekadna); 655 
KoriSceni registri-: .X, .Y 
Pripremni potpn^cuni ; nema 
Mogude greike: Ako je Carry flag seiovan, [ 
dcfinisanog WINDOW funkcljom. 


a nakon porivanja o 
V-registara. Poziciiu 
ciju WINDOW. 


(1) Za postavljanje poziclje kiirsora odratili Carry flag. Za dtlanje 
on mora bit! setovan. 

(2) U X i Y-registar postavili poziciju kursora. Ako je Carry flag 
jedan, ovaj korak se preskade. 

(3) Pozvati potprogram PLOT. 


PRiMM (C-128) 


Svrha; ilampaitje niza ASCII karaktcra 
Pozivna adresa: $FF7D (heksadekadna); 
Koriideni registri; nema 
Pripremni portprogrami ; ncmn 
Mogude greSke: nema 


(dekadna) 


Opis junkcije: Rada 
za to mofemo koristiti tn 
mogudnost da to uradimc 


> neki tekst da prikaiemc 
lostupaka. Ovaj potprograr 
ajlakSi nadki. Ispred btoka 
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T 

raktera koje ielimo da od£lampamo “ potrebno je da pozovemo ovaj ^ 

potprt^ram (obavemo sa JSR, a ne sa JMP), a na kraju bloka pa- 
taka, iija duSina ne sme biti veda od 255 bajta, slaivlmo 0. 

Kako se koristi: 

(1) Pozovemo potprogram PRIMM iza koga sledi niz ASCII ko- 
dova na 6ijem kraju se nalazi nula. 


lUMTAS (C«4 i C-128) 

Svrha; Iracijalizacija RAM memorije i bafera 

Pcwivaa adresa; $FF87 (hefcsadekadna); 65415 (dekadna) 

Koriideni registri; A, JC, .Y 

Priprenmi potprogrami; nema 

Mogude greSkc: nema 


Opts junkcije: Ovaj potprogram briie kcwnplclnu nuJtu st 
vrSi povradaj, brise bafer i inicijalfanije podnolje i vrh RAM-mem' 
On takode paslavlja sistemski vektor (SOAOO— $0A01) na hladnt 
Basic-a ($4000). 


(I) Pozvati potprogram RAMTAS. 


RDTIM ((>64 i C-128) 


Svrha; Citanje vrednosli Casovnika sistema 

Pozrvna adresa: $FFDE (huksadekadna): 65502 (dekadna) 

KoriSdeni registri; .A, ,X. -Y 

Fripremni potprogrami; nema 

Mogude greSke; nema 


Opis funkcije: Ovaj potprogram nam sluiii da bismo prodiiali vred- 
nosti sistemekog CLOCK-a sistema. Nakon poziva ovog poiprugrama 
dobidcmo niiu, srednju i viiu vredno.st sistemskog sata — reWKn u 
registrima A, X i Y. 


Kako se korisiL- 

(1) Pozvati potprogram RDTIM. 

READSS (READST) (C-64 i C-128) 

Svrfia; Citanje I/O statusa 

Pozivna adresa; $FFB7 (heksadekadna); 65463 (dekadna) 
KoriSdeni tegistri; A 
Fripremni potprogrami; nema 
Mogude greSke; nema 
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Qpii funkcije: Ovaj potprogram nam saopjtava koii ie noslednii 
ns I/O ODeraclia. Ponilfn. Ti 



od toga koja je vrednost u 
u sledrtoj tabeb: 

. Ebltumulatoni — 

knamo stanje prika- 

Akun 

t. Kasetofon 

RS-232 


i 

- 

gredka PARITY 
greika sasiava 
Safer je pun 
bafer je prazan 
nedostaje CTS 

nije za zapis 

4 

8 

kratak blok 
dugadak blok 
greAka ditanja 

greSka VERIFY 

64 

128 

^aj podataka 

nedosUje OSR 
prekkl prijema 

krai podataka 
perttoia OFF 


Kako tt korisli: 


(1) Pccvati potprogram READSS. 

RESTOR {CM i C-128) 

Svrha; Povrataj indirektnih KERNAL vektora 
Pozivna adresa; $FF8A (heJcsadekadoa); 65418 (dekadna) 
Konidoni registri: A, .X, .Y 
Pripremni potpro g r a mi * nsma 
Mogude grrike: oema 


Ops funkcije: Ovaj potprogram se koristi za uOTOslaviianie nor- 
inalmh yrednosti KERNAl vektora, i-adunajudi i vefctor interapu. Zboc 
eventualiie promene vektora interapila, pre poztvania ove funkdie 
neophodno je postaviti maitnsku instrukciju SEI. 


(1) Otkucati maSinsku instrukciju SEI. 

(2) Poevall potprogram RESTOR. 

SAVE {CM i C-128) 


Svriia; Sninanje sadrfaja memorije na perifemi uredaj 
Pozivna adresa: $FFD8 (heksadekadna); 65496 (dekadna) 
KorBdeni registri: .A, .X, .Y 

Pripremni potprogrami; SETNAM. SETBNK t SETLFS 
Mogude greike: Ako je u akumulatom Cdiry flag setovan 


j . funkaje: Kada ieldmo da neki deo memorije snimimo na 

^k ill kasetoftm koristidemo ovaj potprogram. Prethodno je neop- 
hodno pozvatj funkaje: SETNAM, SETBNR i SETLFS. Nakon tom 
ntii i vfJi faajt podetae adrese bloka koji fcifeto da snanamo poata- 
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viti negde u nultoj strani. Akuinulator napuniti adresom iz nulte slrane 
gde smo postavilii ova dva bajta. Ni4i 1 viii bajt krajnje adrese uvedati 
za Jedan i vrednostl dodditi X odnostio Y-registru. Nakon toga pozt- 
vamD ovaj potprogram. 

Kako se koriiti: 

(11 Pozvati potprograme: SETNAM, SETBNK 1 SETLFS. 

(2) Podetim adresu pMtaviti na nultu stranu. 

(3) U akuinulator poataviti vrednost adrese Iz nulte stiane — gde 
smo postavilii prethodna dva bajta. 

(4) U X I Y-registar postaviti nlii i vlSi bajt krajnje adrese bloka 
ineraorije koji snimamo, i to uvecan za jedan, 

(5) Pozvati potprograme SAVE. 

SCRORG (SCREEN) (C-64 i C-128) 

Svrha: Citanje veliifne ekraiia 

Pozivna adresa; $FFED (heksadekadcia); 65517 (dekadtia) 

KoriSdeni registri: A, .X, .Y 

Mogude grelike: nema 

Opis funkeije: Ova funkeija nam koriati za uzkaanje podataka o 
velldim ekrana koji trenulno koristimo. Nakon njenog poidvanja po- 
datke dobijamo preko akuraulatora. Vrednost Sirine ekrana nalazi se 
u X-registru, a vrednost vislne ekrana u Y-registni. 

Kako se Jcortsti; 

(1) Pozvati potprograme SCRORG. 

SECNO (SECOND) (C-64 i C-128) 

Svrha: Postavljaaje sekundarne adrese 

Pozivna atiresa: $FF93 (heksadekadna); 65427 (dekadna) 

KoriSdeni registri: A 
Pripremni potprogrami; LISTN 
Mogude greSke: Koristl READSS 

Opis funkdje: Pre poava ovog potprograma obavezno moramo 
pozvati funkdju LISTN. Inade, ovaj poWrogram koristimo za postav- 
Ijanje sekundarne adrese pri otvaranju fajle ka nekoj periteriji- Vred- 
nost sekundarne adrese nalazi se u E^ummatoru. 

Kako se korisli: 

(1) Pozvati potprogram LISTN. 

(2) U akumulator postaviti vrednost sekundarne adrese. 

(3) Pozvati potprogram SECND- 
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SETBNK (C-128) 

Svrhe: Postavljanje banke podataka za I/O operacije 
Poziviia adxesa; $FF68 (heksadekadna); 65384 (dekadna) 
Koriideni registri: nijedan 
Pripremoi potprogrami : SETNAM 
Mogude greSke: nema 


l<a*etofonom, podalke mo- 

s. kgoj. bL.ta.. ,„d«x sr„‘sr“ 

ao'£Td.?"°'sixr.° s"srif 

S‘Muh<S.dlS'r‘ sdknamb Hi braj^bi^c 

u koju ho&mo da uditamo neki program. U X-registar postavimo broi 

LS »»■ "b*™ JO 

Kako se koristi: 


(1) Pozvati potprogram SETNAM. 

(2) V akumuiator postavili broj banka sa kojom radimo. 

J-'S™"* Mb'" 

(4) Pozvati potprogram SETBNK. 

SETLFS (C-64 i C-128) 


Svrha; Deflnisanje broja fajle, broja periferije i sakundar 
Pozivna odresa; $FFBA (hdcsadekadna); 65466 (dekadna) 
KorMdeni registri: nijedan 
Pripranni potprogrami; nema 
Mogude greSke; nema 


Opis funkcije: Ovaj potprogram i 
OPEN A3,C. U akumuUmrfFi ”ri 
periferije i sekimdarnu adresu. Nidci 
gram. U sludaju da periferija ne zahti 
star postavimo vrednost 255. 


potpuno isti kao Basic-narediba 
istar postavimo broj fajle, broj 
n toga pozovemo ovaj potpro- 
sekundamu adresu, u Y-regi- 


Kako 




(I) U akumuUtor postavimo broj loglcke fajle. 

lon.Sk'LJr'"" I”"™ '"■bi ■■ kblbm *n,o vrlM 

(3) U Y-reghtar postavimo sekundamu adresu. 

(4) Pozvati potprogram SETLFS. 


SETMSG (C-64 i C-12S) 


Svrha: Ukljuiivanje ili iskljudivanje KERNAL ponika 
Poitvna adresa: $FF90 (heksadekadna); 6S424 (dekadna) 

KoriSdeni reglstri: nijedan 
Priprenmi potprc^rami; nema 
Mogude greSke: nema 

Opis funkcije: Pri izvrSavanju nekog maSinskog programa kora- 
pjuter nara povremeno daje odredene poruke. To mogu biti poruke 
o greSkama ili kontrolne poruke (na primer, poruka PRESS PLAY 
ON TAPE). PoSto se ovakve poruke iapisuju na ekranu, a nama je 
ekranska memorija ved zauzeta, postavlja ae zahtev da se ovakve po- 
ruke ne ispisuju. To opsliiemo ovim potprogramom. 

Xaio se korisli: 

(1) Ako ielimo da nam kompjuler ispisuje poruke o greSfcama, 
potrebno je da setujemo 6 bitova u akumulatoru. 

(2) Ako 2elimo da nam kompjuter ispisuje kontrolne poruke, po- 
ireboo je da setiije 7. bit u akumulatoru. 

(3) Pozvati poiprogram SETMSG. 

SETNAM (C-64 i C-128) 


Svrha: Postavljanje iraena fajle 

Pozivna adresa: SFFBD (hek^ekadna); 65469 (dekadna) 

Koriideni reglstri: nijedan 
Pripremni potprogrami: SETBNK 
Mogude greSke: nema 

Opis funkcije: Ovaj potprograra nam sluii za dodeljivanje iraena 
nekoj fajli. Pri radu sa diskom ili kasetofonom, bilo da uditavamo ill 
snlraamo neke podatke, potrebno je da darao ime tim ^acima. Za 
deCinisanje inesta u merooi-iji kompjutera gde se nalazi ime fajle ko- 


Kako 




(1) Pozvati potprograra SETBNK. 

(2) Postaviti ime fajle ASCII karakterima negde u RAM-meraori, 

(3) U akumulator udilati duiiroi iraena. 

(4) U X 1 Y-registar uditati nUi i viSi bajt adrese iraena fajle. 

(5) Ako ime fajle nije neophodno, u akumulator uCitati nulu. 

(6) Pozvati polpiugraiTi SETNAM. 


SETTIM (C-64 i C-128) 


Svrha; Postavljanje parainetara dasovnika sistema 
Pozivna adresa; $FFDB (heksadekadna); 65499 (dekadna) 
Koriideni registri: nijedan 
Pripremni potprogrami; nema 
Mogude greSke; nema 
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Opw funkcije: Ovaj potprogram se koristi za postavlianie s 
Kako se koristi: 

rii K postaviti nUi bajt za podeSavanJe sala 

n Postavlti srednji bajt za podeSavanJe sala. 

C3 U Y-registar postaviti vlii faaji za padeSavanje sala 
(4) Pozvatl potprogram SETTIM. 

SETTMO (C-64 i C-I28) 

Svrha; PosWvljanje IEEE na pauzu 

Pripremni potprogrami; nema 
Mogude griske; nema 


s Sio'Si'srulS;. 


Sflfco 




(1) Postaviti 0 iU 1 na sedmi bit 
ud toga da 11 ielimo pauzu ill ne. 

(2) Pozvati potprogram SETTMO. 
SPIN SPOET (C.128) 


akumulatoni — u zavisnosti 


Svrha; Postavljanje serijskog porta na brzi reJim rada 
Poziraa adresa; $FF47 (heksadckadna) ; 65351 (dekadna) 
Kori^deni registri; A 
Pripremni potprogrami: nema 
Mogu& greSke; nema 


.iedl?£ potpropara se koristi samo ako imamo disl 

D^i. uspostavili briu komunikadju s 

jhsk-jedtnicom. Pri' konSdenju naredbi LOAD Hi SAVE, kompiuter at 
lomatski prdazi u bril reiim komunikaeije, aouipjmer at 

XaJto se koristi: 


a) Postavlmo nuJu u Carry flag za brii redim rada. 
(2) Pozovimo ovaj potprogram. 
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STOP (C-64 i C-!2g) 


Svrha; Citanje RUN/STOP tastera 

Pozivna adresa; SFFEl (heksadckadnaj ; 65505 (dekadna) 

Pripremni potprogrami: nema 
Mogude greSke; nema 

Opis funkcije: Ako ,ie taster RUN/STOP na tastaturi pritisnut, do- 
lazi do automatskog poziva pcrtprograma CLRCH, brisanja batera za 
tastatuni i povratka u program sa sctovima 7. flapam. 

Kaka se korlsli: 

(1) Pozvati poiprogratn STOP. 

SWAPPER (C-128) 

Svrha: Prebacivanje ekrana izmcdu modova 40 i 80 karaktera u redu 
Pozivna adresa: $FF5F (heksadckadna); 65375 (dekadna) 

KoriSdeni regiatri: .A, .X, .Y 
Pripremni potprogrami: nema 
Moguee greSke; neima 

Opis funkcije: Ccanmodore 128 ima dva ekrana za rad sa tekslom. 
Jedan dotijamo preko televizora ili kompozitnog monitora, a drugi 
dobijamo preko RGB monitora. Ova] program nam sitiii kako hismo 
vriili prelazak iz jednog moda u drugi. 

Kuko se korlsli: 

(1) Za mod od 80 karaktera setovali sedmi bit na adresi $D7. 

(2) Pozvati potprogram SWAPPER. 

TALK (C-64 i C-128) 

Svrha: Komanda serijskom uredaiu da podne sa slanjem podalaka 
Pozivna sredstva; SFFB4 (heksadckadna); 65460 (dekadna) 

Korildeni regjstri: A 
Pripremni potprogrami: nema 
Moguee greSlce: Koriati READSS 

Opis funkcije: Ovaj potprogram se koristi — da. bismo naredili 
scrijslcom uredaju da poine sa slanjem podataka. Pre pozivanja ovog 
potprograma neophodno je da akumulator uzme vrednost (0 — 31) pe- 
rlfemog uredaja sa kojim vrSimo koniunikaciju. 

Kako se koristi: 

( 1 ) U akumulator poslaviti broj perifemog uredaja 31). 

(2) Pozvati potprogram TALK. 
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TKSA (C-64 i C-128) 


KoriSCeni regaslri: A 
Pripremni potprogrami; TALK 
greJke; Korisli READSS 


Opts lunkcije: Ovaj potprogram se koi 
adrese perifernom uredaju kt>ji je prikljude 
pozlvanja ovog potprograma, moramo pozvai 
mulator postavfti braj sekundarne adrese. 


Kako 




(1) Porvati potprogram TALK. 

(2) U ofcuniulator postaviii aekundamu adresii. 
0) Poevati potprogram TKSA. 


UDTIM (C-64 i C-128) 


Svrha: Aiuriranje dasovnika sistema 

Poitvna adresa; $FFEA (heksadekadoa); 65514 (dekadna) 

KoriScenj registri; A, .X 

Pripremni potprogrami: nema 

Moguce greSke: nema 


Opis fmkcife: Ovaj potprogram azurka fiasovnik 
malno se potprogram poziva pomodu KERNAL-rutine 
si^og 60. dSIa sekundc. Ukoliko naS program obraduje 
kide, ovaj potprogram moramo pozvali da aiurira vrei 


sistema. Nor- 
prekida (IRQ) 


Kako 


karisti; 


(1) Pozvati potprogram LIDTIM. 


UNLSN (C-64 i C-128) 

Svrha: Slanje komande za prekid prijema 

Pozivna adresa: *FFAE (heksadekadna); 65454 (dekadna) 

Koriideni registri: A 
Pripremni potprogrami: nema 
Mogude greSke: KorUti READSS 

Opis lunkcije; Potprogram koristimo kada ielimo da poialjemo 
komandu svim uredajima na serijskom kanalu — da prestanu sa pri- 

K Am podataka. Obiino ga koristimo kada smo zavrSili sa komimi- 
jom izmedu kompjutera i periferije koja je prildjnden na serijski 


Kako se koristi: 


(1) Pozvati potprogram UNLSK. 
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DODATAK „C“ 


REZOLl^CIJA 640x200 


e gra£i£ke mogaCnostl koje 


U poglavlju i> grafici prikaiane su s 
podrtava Coramodore-ov Basic 7,0. Kao 5t„ y..u.«rc.u, 

graticke moguOnosti su velike, Jedinu prjmedbu koiu bismo stavili 
BASIC-u 7.0 je to 5to on ne podrtavs grafiku slike koju dobijamo pre- 


U C^12S postoje dva 2i 
iku na televizom ili kotnpc 
iku na RGB ntoniloni- Zbo; 
a poledini kompjutera se r 

najsrt^je reieiije, jer prelaiak rada 


generisanje slike. Jedan podriava 
1 monitoru, dok drug! idp podriava 
)]anja dva iipa za genorisanje slike, 
' dva lalaza ka monitoru. Ovo nljo 
jednog cipa na drugi 


dovoijno je da ^pritisn^e' s^o^dva tastara (ESc' pa ratim X). Medu- 

kabla i stalno vaditi j<;dan i prikljudivati dnigi. Preporuiujerao vam 
da celom sistemu pridodate jedan naizraenidni prekidafi i lime biste 
izbegU stalno vadcnje i prikIJuSivanje kablova. 

Rezolucija koja postoji na RGB iziazu je dvostruko boljo od rezo- 
luoija na televizoru ili kompozitnom monitoru. Dok na televlzoru ima- 
mt> maksimaJnu rezoluciju od 320 x 200 tacaka, na RGB monitoru mo- 
guce je ostvariti rezoluciju od 640x 200 tafaka. Na ialosi, firma Com- 
modore u BASIC 7.0 nlje ubacila nijcdnu jedmu naredbu koja podn 
iava rad u ovoj rezoluclji. Kad ved imamo mogudnost bolje rezoludje, 
Steta bi bilo ne iskurUtiti je. Zbug toga vam dajemo raaiinski program 
u obliku datoteke koji omoguduje rad u rezoluciji 640 x 200. Napome- 
nimo joi je^om da je ovu rezoluciju moguce ostvariti jcdino na RGB 
monitoru ili televizoru koji ima RGB ulaz. Preko antenskog ulaza ne 
moisma dobiti sliku ove rezohicije. 

_ Pored dvostruko vece rezolucije imamo 1 moguCnost rada u FAST 
raodu (clock od 2Mh), Sto u osnovi povedava brzinu dva puta. To znadi 
da pored vede rezolucije imamo i vedu hr/jim crtanja. Ove dve pred- 
su dovoJjan razlog da deo knjigc posvettoio radu u ovoJ rezo- 

koreklno ukucate priioieni program ‘taruyte ga i snimite 
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BSAVE"HlRES-80'’,P4g64 TO P6839 


ako imate disk, a ako mate k^etofon udite u MONITOR i iz njega 
-S’‘HIRES-80”, 1,1300, 1AB7 


e dipova u C-128. Tu 


)Stojanja dve \ 

te otkloniti idasktrai u MONITOR ip 
a adresama IIAM i $1A85 postojece vredjtosli 


Nakon ovoga datoteka vam vile nije polrebiia. Pre podetka rada 
uditajle program HIRES^O i startujte sa SYSDEC(''I303”). Nakon 
loga moiete raditj u rezoluciji 640x 200. 

Ovaj maSinski program je pridodao samo iednu novu funkciiu, 
i lo GRAPHIC 6, Sve ostalo radite kao u nonnalnoj grafici viaoke rezo* 
lucljc. Na raspolaganju imate funkclje ra kniznice, taeke, linije, pra- 
vougaonike ... Da biste povedali b«aou crtanja, neka prva naredba 
vaSeg programa bude FAST. PoSto u ovoj rezoluciji' nemate raogui- 
? bojama, nemojte koristili' funkcije za boju. Isto lako, 
Cip koji podiiava ovu grafifcu nema mogucnost rada sa sprajtovijna. 
Moie se desitl da vam pri ulasku u mod visoke rezolucije desni 
jednog karaktera. Do toga ie doSlo zbog 
„ r-i’.s T... -Tinaiiiji, jednostavno mo- 
ll dva bajta u programu. 
ma $IA60 i $1A8S postojece vrednoslt imaju posledtija tri 
3ita (jednakl su jedinici). Nedostatak dJte otkloniti ak) ta 
t" ““a dwedete na nulto stania, tj. ako na te dve adrese upiSele vred- 
nostl #$40 i #$80 respektivno. Nakon ove ispravke snimite ponovo 
program i sve (e biti u redu. 

Reroluciju od 640 x 200 koju dobijamo na RGB raoniioru moguce 
]e i proraeniti. Mojle se rezoluciia povedati pa X-osl, a smaniiti do 
Y-osi, ill obrnuio (po zelji). S oferorn na to da maSdoski jezik nije 

raznlm da.sopisima koji se have komyuterima. ^ 

Pored programa u obliku daloteke imate i jedan Demo-pioaram 
koji iluslnije rad u ovoj rezoluciji. Nakon IzvrSenog programa osta- 
jete u visokoj rezoluciji, pa vam zbog toga dajemo jedan savet pri pi- 
sanju programa. Pored naredbc FAST za prelazak u brii reiim rada, 
koristlte i naredbu TRAP programska linija. Na datoj proaramskoj 
linijl napiilte GRAPHIC 5:HELP. Ovo de vam omoguddti da se pnili- 
kom zaustavljanja programa normalno vratile u tekst-mod, a pored 
toga dobidete programsku liniju koja se izvrsavala pri prekidu pro- 


i+"eRESKfl U BLOKU" 


10 BANK 15!A=5475se»=CHR»(7! 

12 DO 

14 FOR A*A TO A+3:P0KE A, IsNEXT 
16 FOR I-I-H TO 1+3 
10 FOR A=A TO A+21P0KE A, 1 
20 NEXT: NEXT 
22 LOOP UNTIL I>63 

24 FOR 1=0 TO 480:P0KE 5746+1 , PEEK <23000+1 ) s NEXT 

26 FOR 1=0 TO 63:P0KE 6227+1 , PEEK <26319+: )! NEXT 

2B FOR 1=0 TO I90SPOKE 6291+1 , PEEK <26254+1 ) j NEXT 

30 FOR 1=0 TO 232:P0KE 6482+1 , PEEK !S9720+I ): NEXT 

32 FOR I-l TO 4 

34 RESTORE 14100: S=0 

36 READ P.K 

3B FOR A=P TO K 

40 READ D:POKE A,DlS=S+D 

42 NEXT 

44 READ DsIF DOS THEN G=1:PRINT G*;! 

46 NEXTtS=0 
40 FOR 1=1 TO 24 
SO READ A[S=S+A 
32 FOR A»A TO A+2 
54 READ D;POKE A,D:S=S+D 
56 NEXTiNEXT 

5B READ DjIF DOS THEN G=ls PRINT GSjS 
70 IF G=0 THEN PRINT "NEMA GRESAKA" 

99 REN *»» BLOK 1 »** 

100 DATA 4864,5110,32,153,19,76,6,19,120,169,45,14 

1.0. 3. 169. 19. 141.9.3.38. 169.0 

101 DATA 141,0,255,169,6,141,6,213,169,32,133,48,1 

33.50. 133.52.169.0. 133.47.133 

102 DATA 49,133,51.96,32,128,3,201,222,144,31,201, 
233, 176,27, 170,36,215,16 

103 DATA 52,189,123,18,141,78,19,189,135,18,141,79 
, 19', 130,32, 128,3,32,0,0 

104 DATA 76,246,74,32,134,3,76,243,74,62,114,215,1 

29.147.141.43.86.00. 226 

105 DATA 121,96,26,22,103,23,24,101,100,24,105,105 
, 106, 105, 189. 162, IB, 141 

106 DATA 78,19,189,174,18,141,79,19,76,73,19,90,16 
B, 215, 183, 142, 141,43, 151 

107 DATA 85,226,121,96,107,97,103,98,102,101,100,1 
03,105, 105,106,105,85,169 

108 DATA 164,141,0,3,169,19,141,1,3,96,72,169,0,14 


,218,20 


1,0,255, 173,222, 19, 200,35 

109 DATA 142,223,19,138,72,152,72,162,25,32, 
5,16,8, 162,5,142,222, 19 

110 DATA 32,224,19,169,0,141,222,19,104,168,1 
0.104,76,63,77, 169,0,141 


T 

I 


111 DATA 222.19,104,174,223,19,76,63,77,0,128,138, | 
72,169,0, 141,0,255,162,25 | 

112 DATA 32,218,205,16,3,76,93,26,104,170,72.76,11 * 
0,107,24504 I 
199 REM *»» BLOK 2 »»» ^ 



6, 176,0, 80, 160,240,64, 144 

218 DATS 224,48,128,208,32,112,192,16,96,176.0,80, 
160, 240, 64, 144, 224,48, 128 

219 DATA 208,32,112,192,41449 

299 REM *«* BLOK 3 **l 

300 DATA 5680,3745,32,28,20, 176,34, 166, 131,208,5,7 
3, 255,37. 252, 44,5,252 

301 DATA 133,252,162,18,165,254,32,204,205,162,19, 
165,253,32,204,205, 162,31 

302 DATA 165,252,32,204,205,165,158,141,0,255,96,3 
2,28,20,176, 245 , 37 , 252 , 240 

303 DATA 6,32,87,22,162,0,96,32,87,22,162,255,96,8 
138 

399 REM **» BLOK 4 *** 

400 DATA 6715,6838,76,0,20,201,158,208,11,32,34,16 
0,32, 128,3, 169,0, 133,216,96,32 

401 DATA 244,135,224,6,240,41,176,36,76,224,19,234 
, 141,0,255,162,25, 169,71,32 

402 DATA 204,205,32,12,206,165,215,72,169,128,133, 
215,32,66, 193,104, 133,215,104 

403 DATA 72,170,76,110,107,76,40,125,169,0,141,0,2 

55. 162.25. 169.135.32.204 

404 DATA 205,32,28,158,169,0,141,0,255.224,2,176,2 
29,224,0,240,29, 160,64,132 

405 DATA 8,160,0,152,162,18,32,204,205,162,19,32,2 

04.205.162.31.32.204.205 

406 DATA 136,208,250,198,8,208,246,96,14905 

499 REH *»* BLOK 5 *** 

500 DATA 5845,32.0,20,6701.32,0,20,6235,32,29,26,6 

599.32.29.26.6633.32.12.26 

501 DATA 6663,32,12,26,6279,76,108,24,6288,76,108, 
24,6065,32,82,25,6129,32,82,25 

502 DATA 6276,32,82.25,6472,32,82,25,5779,32,6,20, 
5830,32,6, 20, 5906, 32, 6,20 

503 DATA 5959,32,6,20,5861,32,70,23,5882,32,70,23, 

5952. 76.181 .22. 6249. 76.29.26 

504 DATA 5746,32,50,158,6017,32,50,150,6291,32,50, 

1 SB , 6227, 234 , 234 , 234 , 151639 

READY. 
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LITERATURA 








